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PROGRAM SZACHOWEGO NAUCZANIA POCZ ATKOWEGO
Pierwszy rok nauki (I lub Il k& Szkoty Podstawowej)

Opracowat na podstawieditatury szachowej mgr Witold Szumito

Wstep

Niniejsze opracowanie jest w istocie programerdrgeznikiem dla
nauczycieli szachow, ktorzyetac pracownikami szkoty podstawowej, zeghc
naucza szachow w klasach I-1ll. Dlatego zawiera ongagj materiatu ri
maozna nauczy skutecznie dzieci z klasy | w ciagu jednego rokko$nego.
Tym bardziejze obok nauki zasad gry, dzieci magak najwczeéniej i jak
najwiecej gra. Stuszne jest hasto: ,SZACHY UQZ SZACHOW".

Nauczyciel natomiast, ktory chce sprawnie dczachdédw powinien
swobodnie panowanad materiatem. M to uzyské po opanowaniu
zawartdci tego podgcznika i po zrobieniu wszystkialwiczen. Z pobudek
dydaktycznych nie zamieitem rozwhzan ¢wiczen.

Realizag} programu w szkole natg zaplanowéa w ten sposob aby dzieci nie
stracity zainteresowania przedmiotem. Tu napwvejszy jest etap Lekcje 1-10,
gdyz dzieci nie zauwa jeszczezadnej pociechy z nauki gry.slietylko na
lekcji wystapia objawy zneczenia lub znudzenia, nalesiegna¢ posrodki
rozweselajce, wiasne lub zaczerpeite z Programu dla przedszkoli (bajki,
wierszyki, rysowanie figur, wygie poza szke). W razie potrzeby mima
niektore lekcje realizowaprzez dwie kolejne godziny, albo rolgowtorki.

Od lekcji 10 maemy gr& w wybijanke: zgodnie z zasadami szachowymi
dzieci wykonuj na zmiag ruchy pionami i figurami, bicie jest oboyzkowe a
wygrywa ten kto straci wcej figur.

Od lekcji 16 podejmujemy proby grania partii Szawych, na ten cel nina
tez przeznacz§ oddzielne lekcje. Ostatnim tematem realizowa-ny20@4 r.
powinna by L. 22.

Podczas gry nauczyciel powinien pilnie rejestrowadnaci jakie
poszczegOlne dzieci mak wykonywaniem ruchow i stataic je eliminowa.
Moga w tym pomagéadzieci, ktore lepiej opanowaty materiat. Na
przedostatniej i ostatniej lekcji w grudniu, orgarjemy szachowy turniej
(mom to by 2 albo nawet trzy grupy turniejowe), w ktorym powy
uczestniczy wszystkie dzieci. Po zakozeniu turnieju wszystkie dzieci
otrzymup drobne upominki (magto by dyplomy). Tabele turnieju natg
dolaczy¢ do dokumentaciji za grudzie

W roku 2005 (do potowy czerwca) staramyizerobé tematy od 22 do 41,
przeplatajc je ga w szachy. Mana rob¢ turnieje w matych grupach, mecze,
konkursy rozwi-zywania zad#é, seanse gry jedno-czesnej itp.

Tematy 42-50 (a take niektore inne) mama przetay¢ na zagcia w klasie II.
Mozna tez zapozné z nimi dzieci bardzo zdolne w trybie pracy indywadnej.
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Lekcje szachow powinny Bylustrowane przyktadami i utrwalane przez
¢wiczenia. W programie jest bardzozoiewiczen dla nauczycieli.
Doswiadczony szachista niedzie miat z nimzadnych trudngci, mniej
doswiadczony, wiele siz nich nauczy. Nauczyciel dokona teyboru
przyktaddéw i¢wiczen, ktore zaprezentuje dzieciom.

CZYM WLASCIWIE SA SZACHY

»Sa haturalnie kulturalq gra towarzyslg, atrakcyjra chat trudm forma rozrywki. Ale to
okreslenie nie oddaje w peni istoty szachéw.2@6 bowiem za gra, kt6ra me sta si¢ dla
cztowieka jednym z gtéw-nych zainteresowa zyciu, kora pod egigl,Gens una sumus”
zrzesza ludzi w zwizki o milionach cztonkéw, porozumie-vegych s¢ ze soh w sposob
jednakowo zrozumialy dla rolnika i astronoma, diadpejczyka i mieszkaeca Wysp
Dziewiczych?

Szachy g nie tylko ga. Sa takze swego rodzaju sportem umystowym ze wszystkimi
elementami sportowej rywalizacji, rozwijacym pewne wigciwosci intelektu i charakteru.
Maja réwniez znamiona sztuki, gdypicknie rozegrana partia lub dobrze skomponowany
problrm wzbudzaj zachwyt szachistow, podobnie jak poematzivaeczy symfonia
zachwycaj znawcow tych dziedzin sztuki. Szachowa analizeetgozna ma wreszcie
wyrazne cechy badanaukowych, oprtych na zebranym materialéndadczalnym.

Walory szachéw uznawang gowszech-nie, ciiomaze nie zawsze tak povaie jak na to
zastuguj.

Z puktu widzenia spotecznegoa gra catkowicie demokratyczn Nie wymagaj zadnych
cenzusow, lecz tylko pewnych zdokeoi zamitowania. W karierze szachi-sty nie rady
mowy o protekcji czy przywilejach; jedynym krytemuwzajem-nego stosunkusmd
amatorow gry jest poziom ich umgéposci.

Z pedagogicznego punktu widzenia szachy ksgtatcechy charakteru, ktérg sieodzowne
do zwckstwa we wszelkich zawodach sportowych, adak tej wielkiej grze, jakjestzycie
- przy petnym zachowaniu zasady ,fair play”. Szaalyynagag umiegtnosci panowania nad
sola, wytrwatasci, przezornéci - ale i od-wagi, poczucia odpowiedziadnbza wtas-ne
decyzje, woli zwyaistwa. Ucz prostej, a rzadko uznawanej prawgly,nasze wias-ne zdanie,
nasza ocena nie zawszestusz-ne i prawdziwe; uganysle¢ obiektywnie i nie lekceway¢
zadnego przeciwnika.

Do pewnego stopnia konieczne studia teoretyczngczenia wptywag dodatnio na ogélne
zwickszenie aktywn&ci umystu i getkosci pameci, przyczyniagc sk do rozwoju inteligencji
i rozbudzenia zdolrii twérczych. ... Zasady gry w szachy ... powing§ powszechnie
znane. Temu kto zanteresuje 8ia blizej, przyniesie ona wspaniajpasjonujca rozrywke, a
nie-kiedy sta sic maze jedr z raddci zycia.”

Tadeusz Czaknec

~Szachy - podobnie jak mi6 - ;3 zaraliwe bez wzgédu na wiek” Salo Flohr
»Zdolnos¢ zrozumienia charakteru prze-ciwnika jest wiglomoa w zmaganiach
szachowych”
,Dobry szachista ma zawsze sgaze”
J. R. Cpabkanc
»W szachach - podobnie jak widym in-nym konflikcie sukces opierasia ataku”
Maxukze
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Lekcja 1. Wiadomasci wstepne. Szachownica.

Kto wymylit ta interesujca gre? Tego jeszcze nie wiemy. Zelginy wiekow doszly
do na tylko legendy i bajki. Gdzie narodzsg szachy? Na to pytanieztaie znamy
doktadnej odpowiedzi. Narazie jeszcze dominpgehd, ze ojczyzm szachdéw s Indie.
Historia tego kraju liczy kilka tysty lat. Indie 8 nazywane kraincudéw. Jednym z
wspaniatych darow tego kraju dla ludg&ioss szachy.

Szachy @ morzem, w ktérym komar geougasdé pragnienie a stb - kgpac Sie.
Przystowie hinduskie

Co wiemy o pochodzeniu szachéw? Bardzo ielewAle mimo wszystko &o
mozemy opowiedzié Oto jedna z cudow-nych legend o pochodzeniu rerac

W dawnych czasachyt sobie pewien ra. Kochalzorne i dzieci ale najbardziej
kochat przygody. Tych przygoéd szukat w wypaaWw wojennych i pod#éch. Jego
zona przez cate miegie pozostawala sama i postanowita Zgakposdb na odgyniecie
meza od wypraw wojennych. Poprositactinca o wymylenie takiej gry, w ktorej jej ar
mogtby czé sk wodzem a jednoczmeie pozostawatby w domu. | wowczagdrzec
wymyslit szachy.

Jest te inna legenda. Wieleset lat temu naréd lodiipiat z powodu nieustacych
krwawych walk pomddzy armiami wojowniczych i okrutnych wiadcowby pomaoc
ludziom, nedrzec wymylit szachy. Ludzie mowili: jgeli chcecie ze sabwal-czy¢ to
prosz, jest szachownica to pole walki,figgury, to oficerowie izotnierze, konnica,
stonie bojowe i rydwany. A oto uczciwe zasadki Po co mamy wzajemniegszabija?
Lepiej wojowa& na szachownicach.

Dalej legenda mowi,e ludziom to si spodobato i w Indiach nastat pokéj, a sza-chgtyst
si¢ popularne tate w innych krajach. Oczywdie to tylko bajka, pkne marzenie. Ale
szachy naprawgdzawojo-waty poczesne miejscezyciu wielu naro-déw. Partiszachow
rozgrywap dwie osoby nazywane przeciwnikami, albo bardzédikatnie: partnerami. Jest to
gra sprawiedliwa dla obydwoch stron. Obaj szachmap rowne sity. Graj wedtug
jednakowych praw, ktérych nale scisle przestrzega
Zaczniemy uczy sk zasad gry. Najpierw poznamy szachowni® lxdzie nasze pole
walki.

Z pewndcia wielu z was ma szachow-aiw domu. One magby¢ rézne: i drew-niane, i
plastikowe, i tekturowe, i nawet ceratowe. Magzni¢ sie wielkoscia, od najwgkszych
jakich uzywa st na zawodach do maileich, mieszcacych s¢ w kieszeni. Najwaniejsze
jest to,ze szachownica jest kwadratowaze dzieli s¢ na 64 mniejsze kwadraciki.
Kazdy taki kwadracik nazywamy polem. Pola szachowrss zabarwione na dwa
kolory. Pola jasne nazywamy bialymi a ciencmrnymi.

Teraz zapamiaj obowazujaca reguk. Szachownig naley ute@yé do gry w ten
sposoOb,zeby na lewo od kdego grag-cego byto czarne pole.
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Pierwszezadanie domowe narysuj w szchowym zeszycie szachownicak pomaluj
czarne pola, aby po lewej u dotu wypadio poarne.
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Lekcja 2. Linie i rzedy. Przekatne. Adresowanie pol.

Dalej zdziemy zajmowali si szachow-nig. Mowilismy juz o tym, ze szachow-nica
skltada si z jasnych i ciemnych kwadracikow-pol. Osiekich kwadra-cikow
potozonych jeden za drugim, tworzy na szachowdinie. Linia jest to prosty szereg
ztozony z é@miu pol, czterech czarnych i czterech biatych

Linie poziome nazywamyzedami, a linie pionowekolumnami. Rzdow jest na
szachownicy osiem i kolumn zteosiem. Kada kolumrg oznaczamy kolejn litera
alfabetu. Od lewej kolumny nazywagik a, b, c, d, e, f, g, h. Kdy rzaad oznaczamy
cyfra liczac od strony biatych. Rdy nazywai sk 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8. Wyoliray sobie
ze na kadym polu stoi domek. Jestai64 domkow. Kady powinien mié adres.
Uméwimy sk ze kazda kolumna jest ulic lle jest ulic? Osiem. Jakesnazywag? Ulica a,
b, c, itd. A ile jest na kalej ulicy domkow? Teosiem. To znaczy,e numer domku jest
numerem rgdu. Jakie adresyella miaty domki na ulicy a? Wymieny je: al, a2, a3
itd. Pamgtajcie: najpierw litera, potem cyfra.

Cwiczenie w klasie Kazdy ucz& opisuje w swoim zeszycie narysowaw domu
szachowni¢. Pod kolumnami litery a, b, c, itd. Na lewa rzddéw cyfry od 1 do 8.

Szachowni¢ trzeba znadoskonale. Nawet nie padizna ni. Temu kto nauczy sitego ju
na pocatku nauki, ledzie znacznieatwiej przyswajé sobie dalszy, trudniejszy materiat. Co
to znaczy znadoskonale szachownie Trzeba wyrznie przedstawiasobie w gtowie, gdzie
znaj-duje s} kazde pole, jakiego jest koloru, jakie linie przechogrzez to pole. Trzebagsi
nauczy, znajdowa momentalnie do-wolne pola i od strony biatychdistrony czarnych.
Dlatego trzeba regularnie treno-&&woj pamk¢, na znajomgci szachownicy.

Cwiczenia w klasie

1. Pol& przed sob szachowig, tak aby pierwszy g byt z twojej strony. Odszukaj pola:
e2, e4, d2, d4, e5, c6, 7, h7, e8, c4.

2. Pot& przed sob szachownig, tak aby 6smy e byt z twojej strony. Odszukaj pola: c5,
f2, el, d5, f7, g2, h7, b8, f5, e3.

3. Nie patrac na szachownig powiedz, jakiego koloruagpola: al, a8, hl, h8, el, e8, d1,
ds, e4, b5, g2, c5, g5, e3?

Zdaniem filozofa, poety i pedagoga
,Nie ten jest gtupi kto nie wie, ale ten kto waet nie chce” Grzegorz Skoworoda

Szachy w Polsce:

W Polsce gra w szachy jest znana conaj-mniejzeelndeciuset lat. W dniu 9. X. 1962r.
ekipa archeologow odkryta w Sandomierzu figury spage w liczbie 29 (brak tylko trzech
piondéw). Ich wiek oszacowano na koniec XI, pgek XIl wieku. Figury § wyrzezane
recznie, bez #ycia tokarki, z kéci zwierzcych, przy-puszczalnie z jeleniego rogu. Tak
petnego kompletu z tgo okresu i w tej formie ni@odsk dotad znale¢ w zadnych
wykopaliskach, dlatego ich znaczenie dla lhadad dziejami gry szachowej w Polsce i w
Europie jest szczegolnie donioste.

,Lubi¢ szachy dlatega,e jest to dobry odpoczynek; one zmuszi pracy gtow, ale jakd
szczegolnie...”
Lew Totstoj pisarz
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Lekcja 3. Figury i piony. pozycja wyjciowa.
Znamy ju szachowni¢ na ktorej hdzie-my grali. Teraz zapoznamy s@ figura-mi
szachowymi. $to:

Krél & K
Hetman W H
Wieza X W
Goniec £ G
Skoczek &\ S
Pion A p

Na pocatku gry zawszeagsna szachownicy 32 figury szachowe. Potowa h (16) jest
pomalowana na jasny kolor, i nazywamy je brahfigurami. Druga potowa jest
pomalowana na ciemny kolor, i nazywamy je czarnfygurami.

Przed rozpoexiem gry, wszystkie figury ustawiagsna szachownicy w okslenym
porzadku, Ktory nazywamy poOzycjwyj-SCiowa.

Jeden z graczy ma do dyspozycji biate rfigdrugi czarne. Kaly z nich ustawia
swoje figury na dwoch najtkzych sobie rdach pél. Biate figury ustawiaesiv 1-m i
2-m rzdzie, czarne w 7-m i 8-m.

Na pocatku jest tatwo ustawiafigury w nasgpujacy sposob:

Najpierw ustawiamy po rogach e nastpnie obok nich skoczki, potem rgpe,
biatego hetmana na dl1, czarngo na d8 i kndeostatnich wolnych polach, biatego na
el, czarnego na e8. Dla kontroli ustawiesp@awdzamy czy bialy hetman stoi na
biatym polu a czarny na czarnym. Wszystkadapw drugim rzdzie zajmuj biate
piony, a w siédmym ezlzie czarne pionyWyjsciowa pozycje przedstawiaiagram.

Czs$¢ szachownicy zbon z kolumn a, b, ¢, d nazywarsirzydiem hetmanskim.
Cze¢$¢ szachownicy zimna z kolumn e,f, g, hnazywamy skrzydtem krélewskim.
Teraz radzimy wam troghpotrenowdé ustawianie fugur. Niekoniecznie musimy
ustawi& figury w podanej kolejnwi, za-czynajc od wie, ale pocgtkowo mana tak
robic. Najwaniejsze zeby kada figura stagta na widciwym miejscu.

Zadanie domowe narysowa w zeszycie pozyej pocatkowa, oraz zaznaczyskrzydio
hetmaiskie i krélewskie.

Teraz maemy rozpoczynagre (tylko narazie nie wiemy jak choalfigury).

Szachy g gra dwdch 0sob, jedna gra biatymi figurami, druga ogari. Wybér koloru
okresla losowanié Gre zaczynaj zawsze biate. Po ich 1-m ruchu swoj 1-y ruchgalziarne,
nastpnie biate roky 2-gi ruch i czarne rohi2-gi ruch, i tak dalej,zado zakaczenia gry.
Kazda oddzielna gra nazywa garti 3 szachéw
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Partnerzy rolaina przemian po jednym ruchu, przestawdaa kadym razem, 4 lub inm
figure, z jednego pola na drugigaden z graczy nie ma prawa zibiva ruchy po kolei ani
Oopuwcic¢ ruch.

Nie wolno stawié figury na polu zajtym przez ing nasz figurg. Ale mazna postawd
figure na polu zajtym przez figug partnera, zdejmag (nazywamy tdiciem) ja z
szachownicy.

Cwiczenia:

1. Wymien wszystkie pola (i ich kolor), na ktorych ustawiaadigury i podaj nazwy figur.
2. Podaj kolory pdl: a3, b6, d7, e2, f4, {6, c8, ¢3, h7.
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Lekcja 4. Zapis pozycji szachowe,;.

Kazde pole szachownicy posiada syvojazwe, ztazoma z nazwy kolumny w ktérej
sie znajduje, i rzedu w ktérym #asie znajduje. Np. Wige biate stgj na pocatku na
polach al i hl, czarne ig@e na polach c8 i f8 itp.

Wszystkie figury maj swoje nazwy i skréoty tych nazw zéme z jednej litery. Sa to
krél - K, hetman - H, wiea - W, goniec - G, skoczek - S, pionek - p. Zstajc z tej
umowy maemy zapisé& pozycg wyjsciowa biatego krola tak: Kel. A pozycjczarnego
piona stogcego przed krélem tak: p.e7.

Zapamgtajcie dwie zasady zapisu:

1) symbole figur pisze giduza litera, piona mat.
2) midzy symbolem piona i oznaczeniem pola stawidrgpke, a nazw symbol
figury i oznaczenie pola piszegsiazem.

Korzystajc z tych regut mma zapisa ustawienie wszystkich figur na szachow-nicy.
Tak wyghda zapis pozycji pogizkowe:

Biate: Kel, Hd1, Wal, Wh1l, Gcl, Gfl, Sbl, Sgp,a2, b2, c2, d2, e2, f2, g2, h2 (razem
figur 16).

Czarne: Ke8, Hd8, Wa8, Wh8, Gc8, Gf8, Sb8, Sy8a7, b7, c7, d7, e7, {7, g7, h7 (16).

Zwroécie uwag na jeszcze kilka zasad zapisu:

1) najpierw zapisujemy biate figury potem czgrn

2) ustawienie figur zapisujeesiw takiej kolejnéci: krol, hetman, wige, goce, skoczki,
pionki;

3) jezeli jedna ze stron ma figury jedno-imiennea&pierw wymieniamy g ktéra jest
blizej kolumny a, lub 1-go ¢du.

4) po zapisaniu figur kdego koloru, zapisujemy w nawiasach ich lkczb

PODSTAWOWE PRZEPISY GRY W SZACHY
. Na sali gry obowruje cisza, j@i rozmawiamy to bardzo cicho.

. Przed rozpogziem i po zakaczeniu partii podajemy partneroveke.
. Wszystkie ruchy w partii (tak bicie i roszag) wykonujemy jedn reka.

. Obowazuje zasada: dotkgtia figura idzie - postawiona (puszczona) stoi.

1

2

3

4

5. Prawidtowe (zgodne z przepisami) niezaaigdy by cofnicte.

6. Jeeli partner obméla lub wykonuje ruch, nie wolno mu przeszkagza
7. Gracz mayjcy ruch nie mee bez zgodyegiziego, odchodziod stolika.
8. Podpowiadanie posuiijest w szachach gikim przesgpstwem.

9. Wynik partii zgtasza dogdziego wygrywajcy, remis gracy biatymi.
10. W przypadku konfliktu wzywamyedziego przez podniesienieki.

11. Za naruszenie przepisOowdgia mae ukaré upomnieniem, nagara hawet
zaliczeniem povdi i wykluczeniem z turnieju.
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12. Decyzje edziego (nauczycielapsv czasie turnieju bezdyskusyjne.
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Lekcja 5. Jak choda figury? Wieza. Bicie.

Tak jak prawdziwe wojsko figury szacho-wearwie do boju. Aby dziala umiegtnie i
prawidtiowo, musimy zréacel partii szachowej.

Celem partii szachowejest danie mata krélowi przeciwnika.

Ale my jeszcze nie wiemy co to jas@t. Nie denerwujcie §j cierpliwasci i jeszcze
cierpliwosci, niedtugo bdziecie dobrze wiedzieli co to jest. Narapewiemy tylko
tyle: mat jest to taka pozycja na szachownldedy krolowi zagrza jakakolwiek
figura przeciwnika, a krél nie ma ratunkuo @ znaczy zagrai jaki mae by
ratunek? Zrozu-miemy to e dowiemy s¢ jak chodz figury szachowe.

To my przestawiamy figury na szachow-nicy, aiééwimy ze one chodg ze roba
ruchy. Uwaa sg, ze gracz zrobit ruch, jezeli wziat do reki jedna ze swoich figur i
przestawit ja na inne pole. Biate i czarne roki ruchy naprzemian.Gre zaczyna
zawsze biate.

Postawmy na pustej szachownicy ayieOna chodzi tylko po prostych liniach, to
znaczy po kolumnie lub ¢dzie. Szkodaze ona nie m@ pOp¢ inaczej, ale do tego
mamy inne figury. Za to po prostej wae mae jednym ruchem przeiie sk z
jednego brzegu szachow-nicy na drugielena jej drodze nie ma wiasnej lub cudzej
figury. Wieza mae te przesua¢ sk o jedno pole, o dwa, jak tobiedaie potrzebne.

Policzmy ile wiea ma ruchow jeeli stoi na polu e3 i nikt jej nie przeszka®za
Napewno ju zgadlscie, ze ona mee poéf¢ na pola: a3, b3, c3, d3, f3, g3, h3 oraz el,
e2, e4, eb, eb6, e7,e8. Wychodzi 14 pdl. A jwieza stoi na al? Policzitie?

Stusznie, z al wim tez maze pof¢ na 14 pol. A teraz postawmy na drodzezwie
przeszkody. Niech wi@ stoi jak przedtem na e3, na polu e7 guasty czarnego
gonca, a ha polu h3 biatego pionka.
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Na pole h3 biata wig nie mae pdég¢ gdyz to pole jest zaje przez witasnego
bialego piona. Na pole e7 e mae popé, tylko przy tym powinna zabiczarnego
gonca. Zdya¢ nieprzyjacielsk figure zachowwc swop to znaczy ostabi sike wrogiego
wojska. Jak zapigataki ruch? Sprobujmy: W:e7. Szaahi uméwili sk oznaczé bicie
dwukropkiem. Jeeli jeszcze postawimy numer ruchu, np. 15tty,zapis bdzie taki:
15.W:e7 (zabiimy gaca w 15-tym ruchu).

Nasza znajon$o z pierwsz figura: wieza okazata si nie tylko przyjemna ale #e
pozyteczna: przecie wieza nauczyla nas zapisysvauchy w partii szachowej! Szybko
przekonacie 8| ze zapisywanie partii szachowej nie jest zbyidihe a poytek z niego
wielki. Po grze mgzna powtorzy rozegran parte, mazna wskazé& dobre i nieudane
ruchy, mana rozegréa partie grane przez silnych szachistow, pgticzie od nich.
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Lekcja 6. Goniec.

Obok kréla i hetmana w pozycji wdgiowej stoj na szachownicy dwa fyme biate

i dwa gace czarne. Zwitie uwag, ze dwa biale gonce sfojpa polach rinego
koloru: pole cl jest czarne a pole fl1 bidleoto goniec, ktory stoi na polu cl zeo
poruszé sk tylko po czarnych polach (dlatego nazywagosczarnopolowym), pola
biate g dla niego niedogpne, a goniec z pola f1 chodzi tylko po ktatypolach, i nig-
dy niestanie na czarnym polu (nazywamy goopiaiowym). Rozpatrzmy dokitadniej jak
poruszaj Sk goace.

0,0,
///////
»r
//////
>
///)a////
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Goniec z pola d3 me pop¢ w jed-nym ruchu na takie pola: e4, 5, lgB, c2, bl, c4,
b5, a6, e2, f1. Te polaze na dwoch skimych liniach, ktére nazywamgrzekatnymi.
Zauwayliscie juz, ze kada przektna sklada si z pdl tego samego koloru. Przile
opisuje st przez podanie dwéch koowych pél. Mana powiedzié goniec d3 mie
pojs¢ po przekatnej bl-h7 albo fl-a6. Azgk na drodze stoi jakafigura?

\\\\\

%

%

Czy w tym przypadku goniec m® pOp¢ na pole h7? Nie, nie me. Reguly zabraniaj
mu przeskakiwania figur. Binieprzyjacielsk figur¢ na polu g6 (wig) goniec mee i
zapiszemy to tak G:g6. A czy goniec z2m0p0of¢ na e2? Nie, na tym polu stoi nasz
pion. A swoich figur & w szachach nie wolno!

Drugi bialy goniec, ten ktory stal na pgtkm na polu cl nie jest wcale stabszy od
swojego bliniaka. Oto przyktad dla niego.
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Patrac na diagram sprobujcie roz@eé nastpujace zdanie. Zapiszcie: biaty goniec z
pola d4 poszedt na pole g7, gdzie pobitrrezavieze. Zdarzyto st to w 20-tym ruchu.
Jezeli uwazaliscie na poprzedniej lekcji to napewno wykonatmetatwe zadanie.
Powinno wyjé: 20.G:g7.

Obecnie poszerzymy nasze wiadéaonco regutach zapisu ruchow. Te reguly nagyw
si¢ notacja szachowg. Mozna zapisywa ruchy tak jak robiimy do tej pory, a mma
dokiadniej. Przecie wy nie zapisalcie, ze goniec ktory zabit na g7 przyszedt z pola
d4. Naleato napisa tak: 20.Gd4:g7. O takim zapisie mowimyg zostat zrobionypetna
notacja. Postuguic sk petm notacy szybcie] nauczyciegby¢ opanowanym i uwanym
przy szachownicy, a réwrielepiej opanujecie sagmotacg. Jezeli zobaczycie, jak
prowadz zapis partii arcymistrzowie, to zobaczycie, wickszag¢ z nich sto-suje
petra notacg. Naladujcie ich przykiad.
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Lekcja 7. Hetman i krol.

Poméwmy teraz o pozostatych figurach krélestszachow. Najpierw zajmiemyesi
najsilniejsa figura: hetmanem Moze on chodx (i bi¢) jak wieza i jak goniec. To znaczy
po liniach prostych: rdach i kolumnach (jak wi@) i po przektnych (jak goniec).

Pytanie do was, przysztych dowddcow: magmiel komend silny oddziat, ktory
spotka st ze stabszym oddziatem przeciw-nika. Gdzie przypeievallke: w waskim
wawozie czy na szerokiej rowninie?

Jezeli wybierzesz rownig to z ciebie b§ maze, naprawe wyrosnie mydry dowddca.

//
///%//

%////
.87

/%%///7

_ ///
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Jest jasneze nie wypada petnemu hetmanowi kudisic w kacie szachownicy. Maa
tatwo policzy¢, ze hetman stagy na d5 moe pdfé na 27 réanych pol. Stejc na al
on kontroluje tylko 21 pal.

//
%/////
W om s
///%//
/

V

_ // 7.
)

W 72 7y
W ogromnej sile hetmana kryjeg diez niebezpieczestwo dla niego. Nie ma w tym

nic dziwnego. Hetman jest bardzo takardobycz dla waszego przeciwnika, ¢dizie on

na niego polowat. Strata hetmana oznacza avykkegranie partii (oczywiscie w

przypadku gdy przeciwnik swojego hetmana udjow
,Dodatkowy” hetman jednego z partne-réw zapevpmast wygrary, w partii.

&
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Pozné@ ruchy krola jest bardzo tatwo. Krél nie pogcé (i bi¢) na kade gsiednie pole
po rzdzie, kolumnie albo przetnej.

3>
%%////
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s 2 2 B
o
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_
.

Z pola d3 krol me po6§¢ na pola c2, c3, c4, d4, e4, e3, e2, d2, aedalej (W
jednym ruchu).

x\&\x
\\

x
@
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Cwiczenia:

1. Nie patrac na szachownéicpowiedz jaki kolor maj pola: b8, c4, h5, f1, a2, d6, e5, d27?

2. Nie patrac na szachownicwymien wszystkie maliwe ruchy hetmana, ktory stoi na c2.

3. Nie patrac na szachownicwymien wszystkie maliwe ruchy kréla, ktory stoi na a3.

4.Podaj na jakich polach przeciaaje ruchy Gel i HAd8?

5. Podaj na jakich polach przeciaaji¢ ruchy Hd1 i He8?

6. Podaj z pamkci najkrotsa drog: kréla z pola el do pola a5; z pola el do polazg®la
g1 do pola f5.

7. Wyobrd sobie w gtowie takpozycg: Bialy krol stoi na b6, a biaty hetman na g1.

lle ruchow potrzebuje hetman aby{gdpa pole a7, i nagbnie na pole h7?

»10 mato jest wiedzig trzeba jeszcze stosotvd 0 mato chcié, trzeba roki”
Jahann Wolffgang Goethe poeta
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Lekcja 8. Skoczek.

Zauwacie, ze wyghd zewrtrzny hetma-na i wig, ich sita na szachownicy wywiera
przekonugce wraenie w poréw-naniu np. z goem. Dlatego figury sza-chowe dzielimy na
ciezkie i lekkie. Do ckzkich zaliczamy hetmana i wie. Lekkie figury to goniec i
skoczek. Gaca juz znamy. Obecnie przechodzimy do skoczka.

Jest to szczegolna figura na szachownicyellgozostate figury chodzpo liniach
prostych lub skénych, to skoczki poru-szajsk po linii tamanej: jedno pole na
wprost i jedno skos (oczysdgie w jednym ruchu). Ponadto skoczek jest jadigura, ktéra
moze przeskakiw@ przez wiasne i cudze figury. Wyobcee sobie jaki poptoch me
wywotac ta figura w obozie przeciwnika! | mime co do sity, skoczek wgtuje wiery a
tym bardziej hetmanowi, wymaga on dla sieb&dzo powznej uwagi. Swoj ruch me
skoczek wykon& w dowolnym kierunku.

Im wigcej pdl atakuje figura, tym bardziej jest nighiezzna dla przeciwnika.

3 5
o
7. 7, 7
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Rzeczywicie, stojcy w kacie, np. na polu al skoczek imopoOpé¢ tylko na b3 i c2.
W takim przypadku poytku z niego na szachownicydrie niewiele. Inna sprawazgi
skoczek stoi narodku szachownicy. Stanmat, jak z go6ry patrzy on do przodu i do
tylu, w prawo i w lewo! Na przyklad, skog&ze pola e4 ostrzeliwuje osiem pol
(zapiszcie te pola sami, a potem sprasiel c3, c5, d2, d6, f2, 16, g3, g5). Im cagj pol
atakuje skoczek tym wcej jest z niego pytku. To znaczyze skoczka najlepiej jest
ustawigd w centrum szachownicy.

73y
e
v
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Nalezy zwrécé uwag na jeszcze jedncecle skoczkaz biatego pola mae on skoczy
tylko na czarne, z czarnego tylko na biate pe Ta wiasciwos¢ ruchu skoczka
postarajcie si zapamgtac!

Dalej kedziemy jeszcze méwio sile figur szachowych, a teraz zauyray, ze sko-czek
jest w mniej wgcej rowny co do sity g@owi, chocia dziata zupetnie inaczej.

Rozgrywajc swoje partie jeszcze nie raz przekonagie gialetach i niedostat-kach tej
figury. A teraz pytanie: w ilu ruchach pma przej¢ skoczkiem z pola e3 na pole
e4?

Rzecz w tymze chocia s3 to pola ssiednie, skoczek musid okrezna drog i
wykona trzy ruchy, np: Se3-f5-g3-e4.

Cwiczenia:
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1. lle ruch6éw mog wykon& biate i czarne figury (bez pionéw) w pozycji Wgijowej

2. Zapisz najkrotsgdrog: skoczka z g1 na f8; z g1 na a8; z d5 na f7; zalB6) z a3 na a2.

3. Biaty krél stoi na g5, czarny skoczek na h8; ridggole powinien pdg krél, aby
schwyta skoczka.

4. Ustaw pozyej Biate: Sgl pp: 2, 13, f4, 15, 16, f7. czarnee& Skoczki skaez
naprzemian przez ,ptot” naprzeciwko siebie. Sko¢ckeéry pierwszy zaczyna skakaabija
przeciwnika. Na jakich polach togszdarzy?
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Lekcje 9110. Pion.

Znamy ju wszystkie figury stape na pierwszej i 6smej linii. Pozostaty rpio
Pamgtacie, ustawia 8i je przed figurami? O pionach méwimy nand&w wcale nie
dlatego,ze one g najmniejsze i najstabsze, ale dlategopion jest figur szczegdla z
wielu wzgkdow. Oczywécie maléki pion nie mae réwnd sic z wieza, a tym bardziej z
hetmanem. Ale niedocemrigpionéw te nie naley. Jest ich na szachow-nicy szesmna.

Czy nie wywotuje zachwytu fakte piony w odrénieniu od innych figur, nie magsk
cofat. Ani kroku do tytu! Tylko naprzod! Kada inna figure mazna po kilku ruchach
cofna¢ na poprzednie miejsce a piona nie. Powigeigasady sszbyt surowe w stosunku
do skromnego piona, za co taka nietaska. dyieszcie si i na ,pionkowej ulicy”
bywa swig¢to. O tym jeszcze pomowimy.

Pion chodzi tylko do przodu, i prawie zawsgkd o jedno pole. Zrobi jeden krok, obejrzy
sig, a potem w razie potrze-by péjdzie dalej. Piamajdugce s¢ w pozycji wygciowej
maja wazny przywilej. Taki pion mze jednym ruchem p&j o dwa pola, jeli wy
tak rozkaecie.

Pamgtajcie: pion idzie prosto do przodu o jedno pole, aylko z pozyciji
wyjsciowej, kazdy pion maze by przesunigty o dwa pola.
Jak bip figury? Tak jak chodz Co innego pion. Tu wszystko jest inaczej. Pibipy nie
tak jak chodz. Pion idzie tylko do przodu po kolumnie, leczebgudze pionki lub figury po
przekatnej, o jedno pole na prawo i na lewo.

/;/{\i\%/ 4%41%% /7
0

Teraz popatrzmy na pozydj powtérzmy reguty dla piona. Z pola e2 piomze poégé
na e3 i na e4, poniewastoi na wyjciowym polu. Jak chcesz tak ruszaj. Biatpmpi
b2 ma wkszy wybdér. Po pierwsze m® pofé na b3 albo b4, nie zwragajuwagi na
czarne piony. Po drugie, m®on pobé jednego z piondw przeciwnika, piona a3 ati

Biaty pion g4 nie ma wyboru: nie ra® ruszy do przodu bo przeszkadza mu czarny pion
g5, nie mae go pohi, ani przeskoczy Moze natomiast zabiczarne-go piona h5. Wtedy
na h5 stanie biaty pion a czarny zniknie zchpanicy.

Ruchy piona zapisujemy tak samo jak ruaiyych figur, ale pomijamy litegk ,p”.
Jezeli zobaczymy w kgice szacho-wej zapis 1.d2-d4 to oznaczazenpionek z pola
d2 poszedt na pole d4.

Krolestwo szachéw dostarczy nam niemato cud@eef z nich zaraz zobaczymy.
Chodzi o przemiang” piona. Skromny pion powoli porusza silo przodu, jdi ocaleje
w bitwie szachowej i dojdzie do ostatniej lima szachownicy (dla biatego pionka jest to
8-my rad, dla czarnego 1-szy), to jego droga zaka-czy. Ale to nie wszystko. Kozy
sig zycie piona ale zaczynasinne zycie. Po dagjciu do ostatniej linii pion, jak w
bajce, przemienia giw jedra z figur swojego kolortPiona mazna zamient w
hetmana, wiezg, goica, lub skoczka

W jaka figurg zamieni s¢ pion o tym decyduje gracz. Nie gmoon tylko zamienia sk w
kréla ani pozostapionem. Przewanie piona zamienia giw hetmana. Bywajjednak
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sytuacje, kiedy jest sens zamiany piona abssh figure: wieze, gaica lub skoczka. A
co zrobt jezeli pion doszedt na ostatnilini¢ a hetman jeszcze jest na szachownicy?
Zasady pozwalaj postawé drugiego hetmana. Bywaly partie, w ktérygatnerzy
posiadali po kilka hetmanow.

W pozycji na diagramie jest wasz ruch. Bj@bn e7 mae osagnaé ostatna lini¢ na
dwa sposoby: pobiczarnego skoczka na f8 i &ajjego pole albo p&§ na e8. W
obydwu przypadkach mecie

////////

\\

/%@27
A AN

przemient piona w dowola figure, przypéémy,ze w hetmana. Zapisetizie wyghdat
tak: e7:f8H w pierwszym przy-padku i e7-e8H w gim przypadku.
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Jest jeszcze jedna reguta szachowa dla piodést to,bicie w przeloci€'.

Wyobr&cie sobieze zrobilécie ruch pionkiem z wsgiowej pozycji, o dwa pola do
przodu, to znaczy z drugiej linii na czwad2-d4. Na ssiedniej kolumnie e na
czwartej linii stoi czarny pionek. Zgodnieeguh ,bicia w przelocie” czarne magpobi
biatego piona, tak jakby on poszedt o jednie pzn. na pole d3. Czy czarne
obowiazkowo mus3z bi¢ tego piona? Nie, tak jak kde bicie w szachach, ,bicie w
przelocie” nie jest obowzkowe.

Prawo do bicia w przelocie majfylko pionki. Inne figury takiego prawa nie raajJak
widzicie pionki maj wiele przywile-jow! A czy mege pionek bi w przelocie inne
figury, powiedzmy gaca albo wiee? Nie, to byloby za do! Pionek maee bt w
przelocie tylko pionki.

| jeszcze jedno. deli chcecie zalbi piona w przelocie to musicie zréhio
natychmiast jak ten pionek skoczyt. W nagrym ruchu ju tego nie wolno zrobi

x\x
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@
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Cwiczenia:

1. Powiedz bez patrzenia na szachownjakiego koloru g pola f8, c6, b2, 3, d4, g8, 15, h3,
g6, e2?

2. Powiedz bez patrzenia na szachownpo ilu posunjciach, pion z pozycji wygio-wej
moze zostéa hetmanem?

3. Powiedz bez patrzenia na szachownie ilu ruchach skoczek pdjdzie z h8 na g7? Z h8 na
h7? Z h8 na f67?
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4. Ustaw na szachownicy biatego piona na h2 i czarmega7. Ktéry pion szybcie stanie si
hetmanem.

5. Ustaw na szachownicy biatego piona na h4 i czarmega7. Ruch mapiate, czy one
mo przeszkodzi czarnemu pionowi zostdnetmanem?

6. Ustaw na szachownicy pozycj

Biate: Kd6, Gh6, pp: 16, g5.

Czarne: Kg8, pp: f7, g6.

Powiedz ktére figury nie magzrobic ruchu w tej pozycji.

~Czlowieka, ktory nie wie co ta@ szachy, szkoda mi nie mnie} nztowieka, ktéry nie wie
co to jest mité¢. Jak w mitgci, jak w muzyce, kryjegsw szachach sita przynaega ludziom
radas¢”.
Siegbert Tarrasch arcymistrz

»Nauczy sie gra¢ w szachy jest tatwo, ale trudno nautgy grac dobrzé.
Jose Raul Capablanca 3-ci misinaata
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Lekcja 11. Roszada.

Moéwitem juz o tym,ze ruch robi si tylko jedm figura. Ta reguta ma jeden vwafgk.
Podczas partii kaly grapcy ma prawo zrolijeden ruch dwoma figurami. Jest toszada,
wspadlny ruch kréla i wigy.

Poniewa i biate i czarne majpo dwie wiege, znajdujce sé w réznej odlegtdéci od kréla,
to istniep roszady dwoch rodzajowdtuga (w diug strore) i krétka (w krétka strore).
Roszada zdarzagsiniemal w kadej partii szachowe,.

Nauczcie i robi¢ ja prawidtowo!

Przy dtugiej roszadzie, biaty krol z pola gtechodzi na pole cl, a wéez al na
pole d1. W ten sposéb robimy ruch krélerwieza na skrzydle hetntakim.

Przy krétkiej roszadzie biaty krol staje palu gl,a wiga z hl przechodzi na f1. W
tym przypadku robimy ruch krélem i wie na skrzydle krélewskim.

Trzeba pamitaé, ze roszada jest miwa tylko w okrglonych warunkach.

1. Wszystkie pola mnedzy krélem i wiea musza by¢ wolne.

2.Krol i wieza nie robity jeszczeadnego ruchu.

3. Kr6l w momencie roszady i po niej nie zaoby pod szachem.

4.Pole przez ktore przechodzi krél nie amby atakowane przez cugfigure.

W zapisie szachowym kratkroszad oznaczamy takD-0, a diug tak: 0-0-Q

i$!
X
5 13

Sprobujmy w tej pozycji zbadanazli-wos¢ wykonania roszady przez biate i czarne.
Oczywiscie przy zataeniu,ze spetniony jest drugi warunek: kréle i wée jeszcze nie
chodzity.

Natychmiast widzimyze pierwszy waru-nek jest spetniony bo pola pay krélami i
wiezami @ wolne. Czy biate magroszowa w krétka strorg? Tak, mog, wszystkie warunki
Sa spetnione.

Biatle mog roszowa tez w diugs strorg.

Sytuacja czarnego krola jest gorsza, niezerman roszowa po krétkiej roszadzie krol
znajdzie s} pod atakiem giica c4. Ro-hic diugy roszad krol musiatby przég przez pole
d8, atakowane przez Gg5.

Czy roszada jest nam tak bardzo potrzebnaeganptzemy obejé¢ sk bez niej? Obé
siec mazna, ale wtedy ryzyku-jecie namnie swojego kréla na wielkie niebezpigsteio.
Co innego schowa sk do kata, pod dobx obrorg, a co innego znajdowaic nasrodku,
gdzie atak zagraa nam z kadej strony. Nie zapominajcige strata krola oznacza
przegranie partii!

Dlatego radzimy wam robroszad przy pierwszej okazji. Korzystajcie z tego zadzi-
wiajacego ruchu, ktérym nie tylko chowa-cie kréla, tdepomagacie wigy wejs¢ do gry.
Podczas gry nie tylko korzystajcie z prawa do rdgzale teé probujcie prze-szkodi
przeciwnikowi w wykonaniu roszady. ,Ale jak?” zapgie. Tak oto: starajciecsieby
chocia na chwit, pozbawé przeciwnika prawa do roszady.
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Tutaj biate zrobity ju roszad, a czarny krél gotow jujest p zrobi. Ruch ma

biate, aby przeszkodziczanym w roszo-waniu gaajone 1.Gcl-a3! Jest to bardzo silny
ruch zabraniagy roszady (pole f8 jest pod biciem). Terazdha szybko czarny krél
moze poczd sk zle pod atakami biatych figur.
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Lekcje 12 i 13. Atak i obrona.

Na to aby na szachownicy mogta odbywsg walka figury musz istotnie wtywa na siebie.
Taki wptyw uzyskuje si przez grabe zabicia, ktég nasze figury stwa-rzafigurom
przeciwnika i odwrotnie. Innymi stowy, walka szawreopolega gtéwnie na napadaniu (ataku)
i odpieraniu tych atakagych dziata (tzn obronie). Na poatku partii obaj partnerzy
dysponug jedbakowymisrodkami ataku i obrony. Rdiej istnienie tychirodkéw zaley od
umiejtnaosci szchistow w dysponowaniu swimi sitami.

Przy kadej nap&ci (napadanie nie zawsze jestgre o czym czytelnik przekonasi
pézniej) nalery podpa¢ prole obrony chdby jednym z wymienionyckrodkow:

1) zabt atakujca figure (diagram 1 i 2);

2) odef¢ zaatakowamfigura z linii ataku (diagram 3);

3) przestoni lini¢ ataku (diagram 4);

4) obront atakowan figure inna figura (diagram 5);

5) zaatakowarownocena (lub cenniejsa) figure przeciwnika (diagram 6);

Latwo mana st przekond, ze przestona nie nie obroné przed atakiem skoczka lub piona
(diagramy 7 i 8).

W pozycji na diagramie 9, biate zagraty wie pola f1 na c1, w ten sposéb zaatakowaty
wieze ¢8. Czarne magzastosowakazdy z pkciu rodzajoéw obrony. Pokgak.
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A Eh8 — a8 (b8...g8)

4. 2c1—b2—h8
A fe7 — e5; Ng8 — 16

5. 8d1—f3—e4d
A A7 —15

% %/ % %/
.. .
7

V
%/ 7, %%
7637,

6. 82— d4—h8
A 28— d6— g3

7. De5— g6 — h8
A E— oo
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9. Eft - c1—c8
A
CWICZENIA

Jereli chcesz zostadobrym szachigt to postaraj sinauczy szybko spostrzeggwidziec)
w kazdej pozycji wszystkie midiwe bicia figur i wszystkie przeszkody, ktére nesz
stworzy¢ przeciwnikowi swoimi figurami.

Oshgniesz to jeeli bedzisz bardziej unanie oghdat wszystkie przyktady, rozaay-wat
otrzymane zadania i ¢gto grat partie szachowe.

Pierwsze i drugiéwiczenie postaraj siwykona bez patrzenia na szachownidsli to
bedzie trudne, wtedy skorzystaj z szachownicy.

1. Bialy goniec stoi na polu c2, czarny skoczek nla jg6. Na jakie pole powinien pigj
skoczek aby nagana gaca?

2. Podaj i zapisz najkrotgszirog: skoczka z pola bl na pole al; z pola g1 na pale bB na
e2; z polacl nac8; zf3nad5;zg2nad2. Rape swoich zapiséw sprawcha
szachownicy.

3. Postaw na szachownicy tagozycg: biate piony na polach e4 i f4, czarny goniec alip
d6 i czarny skoczek na polu f6. Ruch biatych. Znabetki pionowe (diadram 10).
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10. Widetki pionowe

4. Postaw na szacownicy #ghozycg: biaty skoczek na polu d5, czarne weena polach a8
i 8. Zrob widetki skoczkowe (diagram 11).

7,00,
E
W
L E
///////7
A B

11. Widelki skoczkowe.

&x

k

5. Postaw na szachownicy #ghkozycg: biate piony na polach g2 i h3, czarne igaa
polach 5 i h5, czarny pionek na polu h4. Ruchyaiat Pion g2 skoczyt na pole g4 i zrobit

widetki - pod biciem g obie wieze. Poka najlepsz obrorg dla czarnych.
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Lekcja 14. Znaczenie Krola. Szach.

Teraz porozmawiamy o figurze najpamiejszej na szachownicy. Jest to kréier
kréla oznacza przegranie partii.

Trzeba troszczy s o swojego krola, na kdym kroku mae mu grozt niebez-
pieczéstwo. Ale niech i wam krél nie wydaje taki bezbronny. Porp&ze ma on
cakh armk obraicéw, po drugie, w parti powsiaj takie pozycje, w ktérych krol sam
Swietnie sobie radzi. Krol me by dzielny ale nie nierozdny. Dlaczego
zdecydowakmy sk pozn& ruchy krola przed hetmanem, skoczkiem cipngmi? Jak
dlugo nie trwataby partia, ile by nie pozéstdigur na sza-chownicy, dsdd nich
zawsze jest krol. Reguly szachowe zabraniagia krola wszystkim figurom!

Zat&my, ze napadkicie na kréla przeciw-nika, grac go wzia¢ nas¢pnym ruchem.
Czym napadicie? Przypsemy ze wieza, juz wiemy jak ona chodzi.

Biata wiga z pola a3 idzie na a4.

1.Wa3-a4.

Popatrzmy uwanie na pozyg po ruchu biatych. Biata wia napadta na czarnego
krola. Szachici mowia w takich przypad-kachze biate datyszacha czarnemu krélowi.

Wprowadzamy nowe pgijie: szach czyli bezpdredni atak jakkolwiek figura na kréla
przeciwnika. Oznaczamy go zna-kiem ,+". Teraz zgieswszego posugicia lxdzie
wygladat tak: 1.Wa3-a4+.

Jak zachowuje giprzeciwnik kiedy dostanie szacha? Na ptakzradz wam mowd
glosno ,szach. Bdzie to ostrzeenie dla przeciwnikaze jego krol jest zagrony.

Jak wielka bylaby ochota waszego prze-ciwngltyy zabré jakas figurg, czy nap& na
waszego kréla, to kiedy jego krol jest zagmy ma on obowkek obront krola. Pod
szachem krél nie nie pozostawd ani przez jeden ruch.

Przepis mowize midzy krolami zawsze musi byodstp przynajmniej na jedno pole.
Szachista, ktorego kroél jest szacho-wany samiewgbsposob obrony, ktéry jemu wydaje
si¢ najlepszy.

Wasz krol to jest rycerz na polu walkiasl jest ostrze&eniem o gréacym
niebezpieczéstwie. Rycerz mge zastoni sk tarcz przed atakiem nieprzyjacielskiej
figury, maze zrobé unik, mae swoim mieczem odbimiecz przeciwnika. Bywa
jednak i tak,ze zaden sposéb obrony nie ratuje, zdaje zsi sSmier¢ krola jest
nieunikniona, ale na pomoc przychadzierne figury, zakrywajkréla przed sza-chem
stapc na drodze atakagej figury.
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Popatrzmy jak to sidzieje.

0,0,
o, 0,
o, .,
o,
. %
%%////g///
= =t

Diagram 11.

Czarne daly bialemu krolowi szacha. Alwa jest obrona dowolnym sposobem. Bywa
jednak tak,ze krol dostat szacha a nie ima zahi szachujcej figury. Trzeba gdzie
odeg¢ krolem. Ale gdzie? Obok nie mmadnego dogpnego pola. Pozostaje tylko
zastoné sig przed szachem. Ajeli zastoné sk nie mana?
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Lekcje 151 16. Mat. Cel gry.

Jezeli krol nie mazadnego ratunku to znaczg dostatl mateSzach przed ktérym nie
ma ratunku nazywamy matem
Tego kto dat mata uviamy za zwyGzce.

Sprobodjcie da w tej pozycji mata w jednym ruchu. Trzeha® takiego szacha od
ktérego czarne nie mgjobrony: 1.Wal-a8+ i mat (w notacji X).

A teraz zmienimy troch pozycg dodajc czarm wiez¢ nha polu d2. Czy tutaj udagsi
da¢ mata czarnemu krélowi?

1.Wal-a8+... Dadimy szacha ale czarne majbrore. Zastaniag kréla swoj wieza, jak
tarcz: 1..Wd2-d8.

Zwroécie uwag na zapis ruchu czarnych. Ruch biatych ni¢ msdany, zamiast niego
stoi trzykropek. Tak piszemy zeli znamy poprzedni ruch biatych, albo kiedw g
zaczyna s od ruchu czarnych. Na przyktadzadaniach specjalnie utéo-nych
pozycjach, w ktérych natg znalé¢ jeden lub kilka ruchow, pozwadaych rozwiza
postawione zadanie.. Popatrzmy na g¢past pozycg.
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Biate bez zastanowienia zagraly 1.Wal-a8swipdziaty do przeciwnika ,Koniec. Szach
i mat!”. Czarne spokojnie wgy gonca i zabity biad wieze: 1...Gg2:a8.

Oczywgkcie biate si paspieszyly. Gdyby byly bardziej uvme, to by zauwayty, ze
goniec g2 broni pole a8. A teraz mata nie mwieza przepadta. Znaczy te
najpierw trzeba pomile¢ a dopiero potem rabiruch. Zapamtajcie t rac!

Tutaj nie udaje sibiatym d& mata czarnemu krolowi w jednym ruchu. Pwvdil-
a8+ krol ucieka: 1...Kf8-g7.

Zastanowcie gidlaczego biate nie maglat mata 1.Wb2-b8# w poiszej pozycji?

Odp.: biata wiga nie mae zrobé ruchu

Pozycje 1-12 przedstawdaprzyktady bardzo estych matow.
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13. Bf1 — f4#
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14. Zb1 — f1#

15. Web — c8#

16. 298 — h7#

17. Deb — fT#
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18. Ag2 — g4#
19. Zh1 — h7#
20. Re7 — hd#

21. &b5 — ab#



38

PROGRAM NAUCZANIA PODSTAW GRY SZAOWEJ

22. Rcd— fT#

23. Wa5 — d8#

24. N\d5 — cT#

Cwiczenia: w pozycjach 25-32 dajcie mata w jednychu (#1)
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25. A #1

27. A #1

28. A #1




40

PROGRAM NAUCZANIA PODSTAW GRY SZAOWEJ

29. /\;: A #1

32. /A #1

N ”w
D\

\ /////,// /
. S
N\ NN




PROGRAM NAUCZANIA PODSTAW GRY SZA€OWEJ 41

33. /A #1

CWICZENIA
1. Sprébujcie z pamci ustawt na szachownicy typowe pozycje matowe, przedstaavn
diagramach 1-12. deli zapamgtaliscie nie mniej ni 10 pozycji to celujco! Nie mniej nz 7
to bardzo dobrze, nie mniejznd to dostatecznie.
2. Wymyslcie sami jeszcze 10 pozycji,adiacych s¢ od pokazanych na diagramach 1-33.
3. Rozwhzcie samodzielniéwiczenia przedstawione na diagramach 25-33. Trdaba
mata w jednym ruchu biatymi (znak) albo czarnymi (znalk) albo najpierw biatymi a
potem czarnymi (znak\;A).
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Lekcja 17. Pe¢ przypadkow remisu.

Jw wiemy, ze partia kaczy st zwycks-twem tego z grgych, ktéry dat mata. Jest
jednak maliwy takze wynik remisowy. Zdarza ¢ion w nasipujacych peciu sytuacjach:
1. Jednej ze stron pozostat tylko kréldragiej krél z lekk figura). Albo kazda ze
stron ma tylko po gmu i chodz one po tych samych polach. W takich syt

nie mana d& mata. Przedkanie gry nie ma sensu i partuwaza St za remisow.
2. Strona ktéra ma ruch, nie mmogo wykonéa zadra figura, przy czym jej krol nie
jest pod szachem. Taka pozycja nazywa psit.

PAT
3. Podczas partii przynajmniej trzy razywptata ta sama pozycja, przy ruchu tej
samej strony. Niekoniecznie trzykrotne powta@igepozycji ma nastpowa raz za
razem. Remis zaliczagstak’e wtedy gdy pozycja powstanie trzy-krotnie dewolnych
momentach patrtii.
Jednym z przypadkéw takiego remisu jestczny szach

Na diagramie czarnym grozi mat. Ale ratuje jeeazny szach skoczkiem z pél g3 i f1.

4. Remis powinien yuznany nazadanie tego z przeciwnikow, ktory stwierdzg w
ciagu ostatnich 50 ruchéw nie byk@dnego bicia ani ruchu piona.

5.W przypadku wzajemnej zgody obydwu przeciwnikba remis. Jeden z nich
proponuje remis a drugi propozygprzyjmuje. Kiedy tak si dzieje?

Najczsciej wtedy, kiedy przeciwnicy widzze obaj nie maj mazliwosci wygra-nia, albo
ze préba wygrania jest zbyt niebezpieczna. ibkjeden z partneréw proponuje remis
gdyz boi st gra dalej. Wydaje mu sj ze przeciwnik jest lepszy od niego, i on w taki
spos6b chce unilgd poraki. Oczywiscie remis jest lepszy miprzegrana, ale co
powiedzi€ o wojowniku, ktory zamiast walczyz wrogiem ucieka z pola walki?

Nie bojcie si przegranych, one wiele was naucklastpnym razem z pewsoia
ogracie swojego przeciwnika.
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Vo: Vs

2. A

Vo: Vo

4. A
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Yo: Vo

5. A

Yo:lo

6.

8.
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9.

W pozycjach na diagra-mach 10-20, biateadapta w jednym posiaciu.

CWICZENIA

10. A #1

11. A #1
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12. A #1

13. A #1

14. A\ #1

15. A #1
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19. A #1

Znaki umowne uwzywane przy komentowaniu partii

— = pozycja czarnych jest wygrana;
» lepsza;
” » hieco lepsza;
pozycja biatych jest nieco lepsza;
lepsza;
., Wwygrana

oo - za ofiarowany materiat jest rekom-
pensata,;

00 - pozycja jest nie jasna;
£ - z wzajemnymi szansami;
— - zinicjatyws;

+ HIH+H +

I
+

1 - z atakiem;

Y2 - V2 remis;

# - mat;

o - pat;

@ - przekoczenie czasu do namystu;

O - lepsze hylo;
] - jedyne posgcie;
/A - zdalszym;

C - przewaga w rozwoju;
O -  przewaga przestrzeni;
- centrum;

< - linia;

7 - przektna,
f] - para gacow;
M - gaice ré&nopolowe;
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gonce rownopolowe
staby punkt;
kaicowka,
bardzo dobry ruch;
wspaniaty ruch:
staby ruch;
duzy biad;
zastuguje na uwag
watpliwy ruch.

49
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Lekcja 18. Wieczny Szach.

Jeszcze jednym rodzajem remisu jeigtczny szachto znaczy szereg szachow
nastpujacych jeden podrugim, przed ktérymi atakowany kiélmaze sk ukry¢. Oczywicie
szachuje ten kto chce uniddporazki. Diagramy 1-9 pokazuajprzyktady w ktorych jedna ze
stron zgtasza wiecznego szacha.

1. Biaty hetman nie wypuszcza czarnego kréla z rageisujc z pél c7 i c8. (Gra kixzy
si¢ po 3-krotnym powtdrzeniu pozycji).

2. Tu analogicznie dziata wia.

3. Wiecznego szacha daje skoczek. Trzeba tylko dataeag.

4. Wiecznego szacha demonstruje bat&tia: Goniec szachuje na g2, a potem odstania
wieze.

5. Bialy goniec dziata z pél c5 i d6.

6. Hetman daje szachy z pd6l h5-e5-e8.

7. Aparat” E+& demonstruje bardzo poucazey wieczny szach?) chodzi po polach bl i
c3.

8. Hetman daje szachy z pol h4-el.

9. Hetman daje szachy z pdl 16,f5,g6

x

2. A\ H —g7,98 11k
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3. A & —b3,b2 Va1

4. A £—92,3,9g2 1

5. A & —c5,d6 ¥l

6. A W— e5e8,h5
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9. AW £6,f5,g6 1»

CWICZENIA

W pozycjach naiagra-machl0-20 strona, ktéra zaczyna daje wiecznego sz&kthan i k
al n e pozycji naliagramie20 pomdcie biatym skocz-kom przeganczarnego krola
~-dookotaswiata”.

Zyczymy mitej podray.
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Lekcja 19. PAT. ,WSCIEKLA” FIGURA.

Kiedy na szachownicy powstaje pozycja, w ktoryazystkie figury i piony strony mage;j
wykona: ruchu, § zupetnie unieru-chomione, a krél nie jest zaszaemy, to tak sytuacg
nazywamypatem, i parte uwaza sk za remisow. Najczsciej pat zdarza si(szczego6lnie u
pocztkujacych), gdy jeden z kréli jest pozbawiony swego \kajstrafia w gszcz figur i
pionoéw przeciwnika. Z reguly taki mat wynika z nieiejetnosci matowania samotnego krola,
albo z nieostrznosci przy wybijaniu figur przeciwnika.

Lekcewaenie w pozycjach wygranych jest gtéavprzyczyry pata.

Pata oznaczamy znakietn

Niekiedy szacKcie, ktGremu zagta mat, udaje sisamemu stworzypozycg patows,
przez celowe oddanie ostatniej figury (lub naw@& figur). Talg figure nazywamy
»wsciekta”. Pat, o czym sami siprzekonacie mae by prawidtowym wynikiem walki

Nadiagramachl-10pokazano rzne przypadki pata w grze szachowej.
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CWICZENIA

Nalezy znal&¢ sposob, w jaki szachista mey ruch mae zremisowaw pozycjach na
diagramiachl1-2Q Pamgtajcie: jestpie¢ przypadkow remi-su. A remis to nie jest
przegrana.
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1. A Vol

12. A Vil

13. A Y%l
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14. A V5

15. A Vol

16. A ¥l

17. A Voo




61

PROGRAM NAUCZANIA PODSTAW GRY SZAOWEJ

18. A ¥l

19. A ¥l

YANRZRZ!

20.
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Lekcje 201 21. Wzg¢dna sita figur.

Jwz poznalicie reguty gry i napewno zachciate sivam sprobow@d swoich sit i
rozegra kilka partii. Jestem pewierre te partie j4 zostaty rozegrane. A jak sukcesy?
Napewno byly porzi i zwycigs-twa, jak w kadej grze.

Gra nie byto tatwo. Szczegdlnie w momentach wzajemrggia figur, ichwymiany.
Przypéémy, ze nasipita wymi-ana hetmana za skoczka. Czy too bigbre dla biatych,
ktére oddaty hetmana? A dla czarnych, ktére odslabczka? Dla biatych byto to niedobre,
dlatego grajc tak, zrobity one diy bfad. Na to by wiedzie ktéra wymiana jest dobra,
a ktéra nie, trzeba dokfadnie zapatai, ktore figury g silniejsze, a ktére stabsze.

Jw pierwsze rozegrane partie przekanajas o tymze najsilniejszy jest hetman

Drugie miejsce jesli idzie o sik zajmuje wieza, troch stabsze g goniec i skoczek a
najstabszy jest pionek Ale wiedzi€ tylko tyle, to za matozeby zrozumié wartas¢
tej lub innej wymiany. Trzeba wiedzie ile jest silniejsza (stabsza)zKa figura od
kazdej. Na przyklad, czy dobrze jest odd&oczka za cztery piony?

Aby potapé sk w tym, wybierzmy dla figur szachowych jedri@ssity (czyli jed-nostk
watdsci). Niech t jednostlg bedzie pionek. Déwiadzenie pokazuje.e sita gaica i skoczka
jest w przyblzeniu jedna-kowa ddpowiada sile trzech pionkdéw Sita wiezy odpowiada
pigciu pionkom. Hetman jest réwnie silny jak trzy lekkie figury (dziewigé
piondw). Wieza jest silniejsza nilekka figura. Tak przewag nazywamy jakécia.
Oczywiscie, ze oddanie hetmana za e a tym bardzie] za lekgkfigure jest calkiem zie.

Prawdziwa wart@ figur: nazywanavartoscia wzgledng zawsze zalg od konkretnej
pozycji na szachownicy. Bywajpozycje w ktorych skoczek staje: Silniejszy nie
tylko od wiery ale i od hetmana. Na patk jednak ména ocenid wartgé figur w
przyblizeniu, nadajc im wartosé absolutn.

Absolutna wartagé figur

Figura | jej sita |
Pionek 1
Skoczek lub goniec 3
Wieza 5
Hetman 9

A jak jest z krélem? Jako jednostka bojowma nie jest zbyt silny, ale jego wadtto
jest rowna wartei calej partii! Krola za nic nie mpa wymient, chocia on mae
tak jak inne figury napadai broni. Dlatego sity kréla nie poréwnujegsk sih
zadnej innej figury. On albo zginie w walcabo lzdzie swigtowat zwycestwo.
Oczywiscie jeeli partia nie zak@oczy se remisem.

Obserwujc partie catkiem niedwviad-czonych szachistéw, widzimy esto, ze jeden z
przeciwnikbw ma znacznie ggej figur niz drugi. W takich przypadkach moéwimy o
przewadze materialnej. Przy duej przewadze materialnej, bardzo fatwa: daata
krolowi przeciwnika. Gracz posiadajacy przewagateriala, bez trudu wygrywa paeti
(przy uwanej grze). Dlatego dwiadczeni szachci, po stracie jednej lub kilku figur,
zwykle poddaja partig¢, nie czekajc na mata.

My jednak, na razie nie radzimy sedowa ich. Przecie wasi przeciwnicy jescze nie maj
doswiadczenia i popeniazj bledy, ktére maecie wykorzystéa

Starajcie siwalczyt do kaca! A jezeli to wy ledziecie mieli dag przewag
materialra, to postarajcie gidac przeciw-nikowi mata.
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Jak mana d& mata krélowi? O tym opowiemy szczegoétowonastpnych

rozdziatach.

Na razie péwiczymy matowanie w jednym ruchu na przyktadachll-1

CWICZENIA

W pozycjach 1-11 biate zaczyaajdaja mata w jednym ruchu

A
uil
S

SSN\




64

PROGRAM NAUCZANIA PODSTAW GRY SZAOWEJ




65

PROGRAM NAUCZANIA PODSTAW GRY SZAOWEJ

10. #1

11. #1
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Przyktady odlL-9, poka-zuj jaka jaka rzeczywiss sita maze dysponowafigura zalenie od
pozycji, czyli jakh ma warté¢ wzgledna (chwilowa).

W zalenoséi od pozycji sita figury mee sk zmienid i figura wyranie stabsza (w skali
absolut-nej) niekiedy odgrywa waiejsz role niz figura silniejsza (absolutnie).

Nawet najstabsza jednost-ka bojowa, pionekzermowiedzié decydujace stowo tam, gdzie
silniejsza okae skt bezuyteczna

Wartas¢ niektorych figur w kécu partii zmniejsza si(skoczek) a wartd innych rgnie
(wieza i pion). Wiea jest silna gdy dziata po otwartych liniach, pikgely jest blisko pola
przemiany.

Takze wartg¢ krola mae bardzo wzraséav koncowce, jeeli maze on uczestnicziyw grze.
Szczegdlnie silny jest krél faodku szachownicy, wowczas jego sita jest porowmava
Sita wiezy

2. A Hcb — eb#
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7. A &h5— hd#

8. A Eh6 — a6#

9. A W8 — c7#

10. A #1
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11. A #1

12. A #1

13. A #1

CWICZNIA

W pozycjach naliagramachl0-20 biale zaczyn@aj dajp mata w jednym ruchu.
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14. A #1

15. A #1

16. A #1

17. A #1
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18. A #1

19. A #1

A #1

20.
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Lekcja 22. Goniec czy skoczek.

Pocatkujacy szachici czgsto spieragj sic 0 warté¢ gonca czy skoczka. Jednym zdaje &
lepszy jest dalekosiny goniec, innym sprytny skoczek. Praktyka pokazogeniagc
caldéciowoze ¢ to réwne figury.

Goniec atakuje niemal tyle pél co wée ale chodzi tylko po polach jednego koloru, pola
koloru przeciwnegossdla niego niedogpne. Skoczek me obe§¢ wszystkie pola
szachownicy, przy czym on ma prawo przeskakipr@ez wiasne i cudze figury i piony,
czego nie potrattadna inna figura.

Goniec dziata bardziej skutecznie w pozyc-jachastych i przy wolnych pionach, skoczek w
pozycjach zamkrtych, z nieruchomymi fecuchami pionow.

Ze szczego6lnym powaniem odnoszsie szachici do hetmana, figury najsilniejszej. Ale
niekiedy taki szcunek stajegsszkodli-wy. Nimcowiczzartowat ,pocatkujacy szachista woli
raczej wiay¢ gtowe w paszcez lwa, niz postawé pod biciem hetmana”. Z obawy przed moc
najsilniej-szej figury, szackti czgsto przehodz obok efektywnych mdiwosci wygrania w
jednym dwdch ruchach.

Niekiedy oddajc hetmana za figgralbo nawet za piona. moa stworzy atak matowy nie
do odparcia na krola przeciwnika. Kiedy jeden gmperdw,swiadomie oddaje cenniejgz
figure za mniej cena (liczac na inne korz§ci), nazyway tmfiara. W momencie ofiary
nastpuje btyskawiczna zmiana waéto figur. Kiedy jest mat, to najsilniejg4igura jest ta,
ktéra daje mata.

~Sztuka grania w szachy jest w istocie nie czgmyim, jak tylko umiegjtnoscia wydo-bycia
ze swoich figur maksimum sity”

Mowiac jeszcze o pionach, nie najezapomind o ich wanej wiaciwosci: one nie chodz
do tytu. Jeeli jakakolwiek figura zrobi nieudany ruch, to wchu nastpnym mae skt
poprawt, pionek takiej méliwosci nie ma. ldzie tylko do przodu. W pozycji demgramiel,
jezeli:

1) biate zaby wieza skoczka, to nagpi niekorzystna wymiana;

2) biate zabij hetmanem czarnego hetmana, to gstymiana;

3) biate zablj hetmanem piona h7 - jest to ofiara; sami zobaczTiena daje.

1 _ v &

sy
%7//%2%%/%7 /
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2. A 297 — h6#
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3. A Whg — c8#
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4. \ We3 — a7#

5. A Ab2— ba#

. // EAE
%%%// /xa

6. A\ Dbl — c2#
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9. A Ed6 — c6#

Cwiczenia: w pozycjach 1-9 zaczyngjy daje mata w jednym posiniu.
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1. A #1

2. A #1

3. A #1

4. A\ #1
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9. A #1
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Lekcja 23. Zapisywanie partii szachowej. Petnanotacja.

Tak jak muzycy nie magsic obeg¢ bez zapisu nut, tak dla szachistéw jest nigdnly
specjalny ¢zyk szachowych figur.

Potrzebny jest on po f®by zapisywégrane partie, rozwrania zadania, czyddieratue
szachow: ksiazki, czasopisma i biuletyny turniejowe. Pozwala worizy¢ i wykorzystywa
bazy danych szachowych, ktére obecnielijtza ponad 10 miliondéw partizaden miténik
gry szachowej nie mie st doskonak bez podg¢cznikéw. Pozwalaj one znajdow@i usuwa
wiasne b¢dy w grze, zapoznajz pouczajcymi przykladami z praktyki wspétczesnych
mistrzow i klasykéw szachowych. Gdyby nie byto tdkkshzek, bardzo trudno bytoby
zdobywd niezlzdne déwiadczenie, a droga od nowicjusza do mistrza sysgb
niewspotmiernie dizsza.

Niezasipionym pomocnikiem szachistow jest szczegdlny systapisu ustawienia figur na
szachownicy, a tale fragmentéw i catych partii, ktory nazywarBgachova notacja.
Wiedzc jak ozncza sipola i figury, tatwo jest zapigsalowolm pozycg na szachownicy. Na
przyktad pozyg} pocatkowa zapiszemy tak:

Biate: Kel, Hd1, Wal, Wh1, Gcl, Gfl, Sbl, Sgl,3%h b2, c2, d2, e2, {2, g2, h2.

Czarne: Ke8, Hd8, Wa8, Wh8, Gc8, Gf8, Sb8, Sg8a@, b7, c7, d7, e7, {7, g7,h7.

Najpierw podajemy zapis biatych figur, potem eg@h. Figury zapisujemy w kolejié: K,
H, W, G, S, p. od lewej do prawej, i od dotu doygoér

Nie jest trudny tezapis catych partii, problemem jest tylko zapisgieapartii poczas gry:
ruch po ruchu. Do tego sty specjalne blankiety. Poniewauch jest przemieszczeniem figury
z pola na pole, to jego zapis pokazuje poleseigji pole, na ktore figura posziéeby nie
byto watpli-wosci, na pocatku pisze si oznaczenie figury, ktéra ruch zrobita, acdry
adresami pol stawiagknak ,-" albo ,.:” (bicie). Na pocgtku pisze si jescze numer pola: np.
2.Gfl-c4albo6.5f3:e5 Przy zapisie ruchu piona pomij& sibol figury (p); npl.e2-e4
Jezeli pionek dochodzi do przemiany, to po ruchu psizesymbol figury, w ktég przemienit
sie pion; np.h7-h8H. Krétka roszagd oznacza sijako0-0; a diug:: 0-0-0. Umowne
oznaczenie szacha szacha podwojnego ++ i matatawia st po zapisie ruchu. Np.
5.Hf7:18#.

Ten sposOb prowadzenia zapisu nazywaeing notacja. Mozna tez postzy¢ sig notacja
skrécong w ktdrej zapis ruchu nie zawiera pola $oyg@. To wszystko zilustrajnam
ponizsze przyktady i wkasna praktyka zapisywania parbzwiazan zada.

1. Biale: A - Czarne: B
l.e2-e4 e7-e5
2.Gf1-c4 Hd8-g5?
3.Hd1-f3 Sb8-c67??

4 Hf3:f7 Ke8-d8
5.Hf7:f8#
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Ta sama partia nze byt zapisana skrocamotacj

1.e4 e5 2.Gc4 Hg5? 3.Hf3 Sc6?? 4.Hf7 Kd8 5.Hf8#%.

Prawdaze mniej byto pisania. Znakoznacza zte posuguie, znak?? bardzo zte posugtie;
znak! oznacza dobre po-wuie a!! bardzo dobre.

2. Biate: A - Czarne: B
1l.e2-e4 e7-e5
2.591-f3 Sb8-c6
3.Gfl-c4 d7-d6
4.Sb1-c3 Gc8-g4

5. 0-0  Sc6-d4?
6.5f3:e5!

6. ... Gg4:d1??
7.Gc4:f7+ Ke8-e7
8.5c3-d5#

Patrz diagram:

3. Biate: A - Czarne: B
1. e2-e4 e7-e5
2.Gf1-c4 Hd8-g5?
3.Sg1-f3! Hg5:92

4 Wh1l-g1 Hg2-h3
5.Gc4:f7+!
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5. ... Ke8-d8
(5...Kf7 6.S¢g51 7.Sh3.)
6. d2-d4 e5:d47??
7.Wgl-g3 1-0.

W tej pozycji czarne pod-daty paftito oznacza 1-0

gdyby poddaty par¢iczar-ne to piszemy 0-1.
Przyczyny poddania:

7. ... Hg38.hg3—;

7... d6 8.Wh3—.

4. Biate: A-Czarne: B

1.92-g4 e7-e5

2. f2-f3?? Hd8-h4#.

Najszybszy maliwy mat!
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Lekcja 24. Zapisywanie partii szachowej. Krotkanotacja.

Istota tzw. notacji skréconej wynka z fakie, rozgrywagc parte wiemy na jakim polu stoi
figura lub piona, dlatego po numerze ruchu zapimyjg/lko symbol figury i pole, na ktére
ona poszta. Feli na jedno pole magpojs¢ dwie takie same figury, to po symbolu figury
dodaje st jeszcze nazwlinii (litere lub cyfre) z ktdrej dana figura idzie. Na przyktéd.Sge7
albo9.W8d2 Pozostate znaki zachowuje pirzy krétkiej notacji, za wygkiem przypadku
gdy pionek bije, Na przykiad zapis peldy4:.e5zamienia s na3.felub 3.fe5(w przypadku
gdy istnieja jeszcze druga misvosc np. 3.fe6).

Skrécona notacja wymaga mniej miejsca i czaszagisywania. Ale w celu unikgicia
niejasndci i bledow musi by prowa-dzona bardzo starannie.

1. Biate: A - Czane: B
1l.e4 e5 2.Hh5? Sc6 3.Gc4 Sf6?? 4. Hf7#

_

/%

P
(of Q a7 a7, o (S
(BN & %J\‘/é(u\%

(a7 v

2. Biale: A - Czane: B
1l.e4 e5 2.f4 Gcb5 3.fe?? Hh4+ 4. Ké2.9g3 Hed+ 5.He2 Hhi+) Hed#.

Aas & A
4%%%4@%

7
0

3. Biatle: A-Czane: B
1.e4 e5 2.Gc4 Gceb 3.Hh5 Sh6?2aHe7)4.d4! Gd4 5.Gh6
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///

Q x/
jui] -+

/ />

Gb2??2(0-0)6.Hf7#

5. ..

4. Biale: A - Czane: B

1.f4 e5 2.fe d6 3.ed Gd6.b377?(Sf3) Hh4+! 5.93

///

mx/

2 ////

/ »%@

Gg3+!(Hg3+!) 6.hg Hg3#

5. ..

5. Biale: A-Czane: B

1l.e4 e5 2.5f3 d6 3.d4 Sd7 4.Gc4 GgZco!) 5.dede??(Se5)6.HA5S

Dl €
e

S6?? 7.Hf7#

6. ...

6. Biale: A-Czane: B

1.e4 €5 2.5f3 Sf6 3.Se5 S@6)4.He2 Sf6?AHe7)5.Sc6+!
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m../

i 4

He7 6.Se7. 1-0.

5. ..

7. Biale: A - Czane: B

1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 f6 4.Gd3 Sd7?? 5.Hh5, 1-0.

8. Biale: A-Czane: B

1.e4 Sf6 2.Sc3 g6 3.Sd5? Se4 4.He2 Sd67?? 5.5f6#.

4

CWICZENIA

Nalezy znaléc, ktére figury nadiagramiel stoj nieprawidiowo (tznze w procesie gry

figury nie mogty za&j¢ takich pozyciji).

W pozycjach2-14 biate dag mata w jednym ruchu
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Lekcja 25. Mat ciezkimi figurami: W + K,
Obecnie potrenujemy rozpatgajprzyk-tady w ktorych jeden z partnerow myéko
krola, a drugi aizkie figury: hetmana i wie. Nasze zadanie: élanata.

T
v 2
”&é%%%/
5 '
v 2
///%/
= 0 &

Gracie biatymi a przeciwnik nie chcee 9odd&. Trzeba da mu mata. Przy tak
mocnych pomocnikach jak hetman i ##@eobi s¢ to bardzo tatwo. Czarny kr6él sam nie
pcha st w rece, a najlepszy sposob aby go schénwta zagdzic na brzeg szachownicy.
Dlatego jest jasny sens pierwszego ruchu:

1.Wa4

Tym ruchem ,odeilismy” czarnego kréla, szachownica staka dia niego dwa razy
ciasniejsza, dwukrotnie sizwezita.

1...Keb

Oczywicie krdl nie idzie dobrowolnie na brzeg saaghicy. trzeba go zmusi

2.Hc5+ Keb6 3.Wab+ Ke7 4.Hc7+ Ke8 5.Wa8#.

No i dalécie mata!

Bylo ciekawe obserwowajak ckzkie figury biatych zagdzap czarnego krdla na
ostatni lini¢: jedna z nich ,pilnuje” krdla, a druga €éagzacha i goni go w przépa

CWICZENIA:

We wszystkich zadaniach biate zaczyriajaja mata w dwdéch ruchach.
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2. A #2

3. A #2

4. N\ #2

5. A #2
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Lekcja 26. Mat ciezkimi figurami: 2x X.

Niewiele trudniej jest damata dwiema wiami. Take w tym przypadku wasza
przewaga materialna jest bardzo wielka, wéatdacie mata samotnemu krolowi.

7,
////%//

%

/ 7
"

\

\
\x\
\

m s B
= m m
B

By &%

1.Wa4 Kd5 2.Wb5+ Kc6

Uwaga! Czarny krél napadt na biakieze. W partii nowicjuszy widzimy czasem teraz
3.Wab+? i czarne zabiegapiakh wieze 3...K:b5. Staraj si unika® takich bédow.

Wr&my do naszej pozyciji.

3.Wh5! Ten ruch zastyt na wykrzyknik: wiea odchodzi jak najdalej od czarnego krola, i
nadal odbiera mu gty rzad. A zepcha¢ kréla dalej jeszcze zdymy.

3..Kb6 4.Wg4
Nie mana d& szacha z pola a6, &g wieza idzie daleko od czarnego kréla. Ale

stawiamy 4 nie na h4 (tam przesz-kadza jej #de5) lecz na g4, i od krola daleko i
szacha mma dawé.
4...Kc6 5.Wg6+ Kd7 6.Wh7+ Ke8

7.Wg8t.
ZwrdGécie uwag, ze W matowaniu nie pomagat biaty krol.

CWICZENIA: we wszystkich zadaniach biate zaczynajaja mata w dwdéch ruchach.
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Lekcja 27. Mat hetmanem i krélem.
Obecnie zobaczymy jak dajeg snata hetmanem przy pomocy kréla. Raamy, ze
matowa jest najlepiej na brzegu szachownicy.

1.Hf4 Celem tego ruchu jest odcie kréla po czwartej linii.

1... Kc5 2.Kb2

Wspblne dziatania krdla i hetmana pozwaldi mata bardzo szybko.
2..Kd5 3.Kc3 Kc5 4.He5+ Kc6 5.Kb4 Kbé.Hd6+ Kb7 7.Kb5 Kc8 8.He7!
Wykrzyknik za czujn&. Po bédnym 8.Kb6 bytby pat czyli remis.

8... Kh8 9.Kb6 Ka8 10.He8#.

CW ICZE NI A: Biale zaczynaji dap mata w podanej liczbie ruchéw. W pozycji 7
nalezy ta liczbe obliczy¢ (lub odgada¢).

Ty
u
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Lekcja 28. Mat wieza i krolem.

%%/%
///%//
"
7//@7/?/
3 5 5
7/7/7/27
e

Jeeli atakugcy ma tylko jeda wiezg, to danie mata jest trudniejsze, ale musimy s
tego naucz§. Byloby bardzo przykrozeby mi€ przewag catej wiezry i nie wygra,
prawda? Dlatego do pracy.

1.wab

Znany pomyst. Najpierw ogranigzykréla przeciwnika, a potem zazic na brzeg
szachownicy.

1...Ke6 2.Ke3

Bez wilasnego kréla mat& shie da. Biate figury muszdzial& zgodnie i uzupeinéa
sig nawzajem.

2..Kd6 3.e4

Biale zapraszajkrdla przeciwnika aby zdj pole naprzeciwko grag 3...Ke6, ale
czarne odrzucaj zaproszenie.

3...Kc6 4.Kd4

Pacig za czarnym krélem.

4..Kb6 5.Wh5 Kc6 6.Wg5h

To nie jest dreptanie w miejscu lecz rusfezekupcy. Po 6.Kc4 Kd6 czarny krol
zndbw ma s dobrze.

6...Kb6 7.Kc4 Kab

A co s¢ stanie w przypadku 7..Kc6? Nato mpstszach na g6 i czarny krol
znajdzie s na siédmej linii. Zwrécie uwag jak zgodnie dziataj biate figury. Krol
broni wszystkich pd6l prowadeych do centrum (b5,c5,d5), a waezabiera szdésty
rzad.

Jak biate maj gra po 7...Ka6. Najle-piej daszacha:

8.Wg6+
Co za bezsensowny szach pélinktos z was, przecie kr6l maze wrdct na péta
linie, a my chcieimy go zapdzi¢c na sibdm? Ale niespieszcie si, lepiej pomyicie
co st zdarzy jéli czarne zagraj 8...Ka5. Czarne magdostga mata w dwdch ruchach,
ale jak? Pomgjcie sami.

%//7////
HE
@5///%

. ///
//%
aa s

Biate zaczynaj i dap mata w dwoch ruchach..Wf6 Ka4 2.Wa6#.

x\ix\\
xx
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Przypdyémy, ze czarne zauwsty niebezpieczéstwo i zagraty:
8...Kb7 9.Kc5 Kc7 10.Wg7+ Kd8 11.Kd6 Ke8 a7 Kf8 13.Ke6 Kg8 14.Kf6
Kh8 15.Kg6 Kg8 16.Wa8#.

&

//////
Ce
//%//
//////
7, 7,

/ /
. 5

xx

x\i
N

Tutaj biatle zaczynaji dap mata w trzech poswaiach. Jak to zro&?

Sprébujemy rozwizat to zadanie razem. Na ruch biatego kréla, pdeney 1.Kc6+
czarne zagraj 1...Ke7 i krol uciekt z ostatniej linii. Kigm gr& nie warto. Spro-bujmy
gra wieza, powiedzmy 1.Wal, na to czarne zagrhj..Kc8. Teraz duzcie uwani!
Grajac w szachy mzecie zauwagy¢, ze czsto sukces przychodzi wéwczas, kiedy potraficie
stworzy jakas grazbe, a przeciwnik albo jej nie zauwa albo nie mge sk przed ny
obronk. Jeszcze lepiej, 4eli potraficie zmusi przeciwnika do zrobienia ruchu
korzystnego dla was. Zmussita nieprzyjacielsk armk do zag-cia ztej pozyciji, a potem
okrazyc¢ i zniszczy!

Jakie pole dla nieprzyjacielskiego krola jestdanej pozycji najbardziej niebez-pieczne?
Pole d8. A jak zmuséi czarnego krola do p@ja na to pole? Napewno trzeba dau
tylko jedra mazliwosé. Grapc 2.Wb1! wymuszamy?2...Kd8 i matujemy3.Wh8#.

A teraz poszukajcie rozygiania po innym odgiu czarnego krélal...Ke8

Widzielismy jak wane jest w szachach dziatanmedtug plany kolejno, ruch po
ruchu dzac do obranego celu. Znaczy toe gra w szachy nie jest bezéimym przy-
padkowym przestawianiem figur i pionkow

Rozwazcie w domu jeszcze kilka zadaJdli poradzicie sobie z tyméwiczeniami to
bedziecie czuli & pewniej gdy w partii zostaniecie z wjeprzeciwko samotnego
kréla. Wtedy krol nieprzyjaciela napewno mat& niniknie.




99

PROGRAM NAUCZANIA PODSTAW GRY SZAOWEJ




PROGRAM NAUCZANIA PODSTAW GRY SZA€OWEJ 100

Lekcja 29. Mat dwoma ga@cami.

Krol nie uratuje sijezeli poluja ha niego dwa dme. Jeden goniec niczym nie grozi
krolowi: chodzi on sobie po polach tawego koloru ismieje s¢! Ale kiedy gaice
pracup we dwodch to krélowi nie démiechu. Sposéb wygrywania jest podobny do
matowania innymi figurami. Przede wszystkimetra ograniczy ruchliwasé¢ krola.

1.Ga4-c6Tym ruchem biate zabiergjkrolowi potowe szachownicy. Giice przegrodzity
szachowni¢ po przektnych a8-hl i b8-h2. Teraz zadanie polegazapchriciu kréla
na brzeg szachownicy,

potem na zagzeniu go do rogu i zamato-waniu. W tej operacgiastnica wszystkie biate
figury.

1... Kd4-c5

2.Gc6-f3  Kcbh-d4

3.Gh2-d6 Zabiera krélowi pole cb.

3... Kd4-d3

4.Gd6-c5 Kd3-c4

5.Gc5-e3  Kc4-d3

6.Gf3-d5 Kd3-c3

7.Kf2-e2 Przyszta kolej na kréla wdzy¢ s do ataku.
7... Kc3-b4

8.Ke2-d3 Kb4-b5

9.Kd3-c3 Kb5-a6

10.Kc3-c4!
Biale @ czujne! Na naiwne 10.Kb4? czarne zawotalypgt!”.
10... Ka6-a5

11.Gd5-b7 Ka5-a4

12.Ge3-d2 Ka4-a3

Piekcien obtawy na czarnego kréla nieustanni¢ zaciénia. Gace zagdzap go do
rogu.

13.Gb7-f3 Ka3-a4

14.Gf3-d1+ Ka4-a3

15.Kc4-c3 Ka3-a2

16.Gd2-c1 Ka2-bl

17.Kc3-d2 Kbl-a2

18.Kd2-c2 Kaz2-al

19.Gd1l-e2 Kal-a2

20.Ge2-c4 KaZ2-al

21.Gcl-b2X.

Zgodne dziatanie wszystkich biatych figurzyriosto zwycgstwo.
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Aby lepiej zapamita¢c sposdb matowania dwomangami, postarajcie si rozwigza
nastpujace zadania domowe.
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Lekcja 30. Mat gaicem i skoczkiem.

Pocatkujacy szachista spotykaesiz wielkimi trudndciami, kiedy prébuje damata
samotnemu krolowi gacem i skocz-kiem. [Ten temat tma oditay¢ na péniej, na
drugi a nawet na trzeci rok].

Takze tutaj trzeba kréla przeciwnika zdpi¢c do rogu szachownicy, ale jest tosdo
trudne. Ponadto mata vma d& tylko w rogu atakowanym przez naszegacgo
Narazie zobaczymy jak esimatuje kréla ju zagdzonego do wkziwego rogu.
Rozwigzanie bardziej skomplikowanago zadaniagdapnia kréla do rogu za pompc
gonca i skoczka odikymy do czasu,zazdolzdziecie wecej ddwiadczenia.

%@% 5
e
/3&@/%¢7
By
//¢%/}@f44
o
0 7 T

Przede wszystkim sprawtly czy narane pole jest wymaganego koloru. Rzecz§eigi
pole a8 jest biate i nasz goniec chodzilbpatych polach. Znaczy t@e wtym rogu
mozna krola zamatowa

1.Kd7 Gonieci skoczek stpjdobrze trzeba popraévipozycg kroéla.

1...Kb8 2.Ga6 Teraz goniec ogranicza jeszcze bardziej cparngdla.

2....Ka7 3.Gc8 Kb8 4.Se7 Ka7 5.Kc7 Ka8.Gb7 Ka7 7.Sc6#.
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Rozpatruyjc ¢wiczenia i rozwiazujac zadania domowe dawahy specjalnie takie

103

pozycje, w ktorych jedna ze stron miata wigbkzewag materiala. Wiasnie na takich
przyktadach mana najlepiej & nauczy niezlgdnych technicznych zagra Przyjdzie i
taki czas, mze nie specjalnie szybko, kiedy do zwgtiva lgdzie wam wystarczata
przewaga jednego pionka. Ale w tym celu Bista musi dio i uporczywie pracowa
Bardzo jest przykro jeli mamy przewag materiala i nie wygramy partii. Ale jeszcze

bardziej jest przykro nie damata w prostej pozycji!

CWICZENIA

W pozycjachl-11biate zaczynaji daja mata, w podanej liczbie posgéi.
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1. A #2
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5. A #4

6. A #4

7. A\ #4

8. A #2
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9. A #3
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Lekcja 31. O maliwosci dania mata dwoma skoczkami.

Konczac omawianie pozycji ,matéw elemantarnych”, nazzamy,ze jezeli przeciwko
samotnego krola pozostamiwa skoczki, to przy prawidtowej obronie nrde jest
mozliwy. Nie wierzycie?

&
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Za cer wielkich wysitkbw udato i wam uzyska taka pozycg. Krdl dostat szacha.
Jezeli krél pojdzie na h8 to oczyswie damy mata 2.Sc7#. Ale przeciprzeciwnik
nie jest zmuszony rabito co my chcemy. Czarne mogra 1...Kc8! izadna sita nie

zapdzi czarnego krola do rogu.

A\
\
A\

\\

CWICZNIA
Diagramy1-9: obtawa na figug - wygraj skoczka.
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Lekcja 32. Jak zaczyné partie.

Pozycja wyjciowa jest ustawiona. Dwie szachowe armieastajprzeciwko siebie. Jeszcze
nie walcz - czakag na rozkazy.

Kazdy wodz, rozpoczynagy wojenry kampang, obowazkowo musi poczyiipewna
przygotowania. Jest to szybka mobi-lizacja sit, mypadzenie wojska na pozy-cje
wyjsciowe, zagcie niektdérych wanych punktéw, rozstawienie baterii artyleryjskidbudowa
umocnie.

Tak jest i w szachach. Zanim zaczniegtbwna walka, nazywargra srodkowa,
przeciwnicy wyprowadzajdo walki swoje sity. Dlatego do za@lpoczitkowego stadium
partii (8-12 pierwszych ruchow), kipnazywamydebiutem, nalezy szybka mobilizacja sit.

Ale nie naley uwaza¢ debiutu tylko za pomocnigzxzes¢ szachowej partii. On okékla w
znacznym stopniu charakter dalszej walki. Rozwidjvaiebiucie musi przebiegglanowo i
harmonijnie.

Wielowiekowa praktyka szachowa wypra-cowata zashbiutowe, ktére pomaggj
szachistom prawidtowo zaczyhpartie. § one nasfpujace:

1. Zasada szybkiego rozwoju

2. Zasada walki o centrum

3. Zasada harmonijnego ustawinia pio-now
4. Zasada bezpiecasstwa.

Nie naley jednakslepo uf& dowolnym teoretycznym rekomeddacjom. Szachgrsg, w
ktérej wazne znaczenie ma konkret-ne pdda do kadej pozycji. Dlatego zawsze kierujemy
sie 4. zasad. Realizujc swoje plany pamtaj, ze maszkrola, na ktérego czycha przeciwnik.
Pozostalym zasadom gmiccimy osobne lekcje.

1. Biate A- Czarne B
1.e4 e5 2.5f3 d6 3.Gc4

EadiivenE
IY N FY Y
AN

%7
SNy
Jay &

shiws | E

3...Sf6? (Lepsze byto 3...Ge7, 3...Sc6, 3...c6.)
4.Sg5 Sg4? (0 4...d5)
5.Sf7 Hf6 6.f3! Hh4+?
(06...Sh6) 7.g3 HhS 8. Sh8 Hh3 9.fg Gg4 10. Ge2 Ge2 11.He2 Ge7 12.Hb5+ Sc6
13.Hb7.
1-0.
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1. Biate A- Czarne B

1.e4 ¢5 2.5f3d6 3.d4 cd 4.5d4 Sf6 5.Sc3 e5 0 5...5¢6,5...a6, 5...g6.
6.5f3 Gg4 7.Ge2 Gf3?!

8.Gf3 Ge7 9.0-0 Sc6 10.Ge3 Wc8 11.Sd5 a6?? (0-0)

/E\!@A E

12.a3? (12.Gb6! HA7 13.Sf6 Gf6 14.Gg4+—)
12...Ha57? 13.b4 Hb5 14.Ge2 Ha4 15.Sc3
Zostat ztapany hetman.
1-0.

1. Biate A- Czarne B

1.c4 ¢5 2.Sc3 g6 3.S5f3 a5? (0 8...Sc3, 3...Gg7, 3...5f6, 3...d6)
4.e4e6(04...5c6, 4...Gg7, 4...d6) 5.d4 Gf7 (Ocd) 6.Ge3 cd 7. Gd4 Gd4 8.Hd4 6
(8...Sf6 9.e5i 10.Se4+)

9.5g5?? (0 9.Sb5!'i 10.Sd6+)9...e5? (Sc6!)

10.Hd5 Sh6 11.¢5!

8wy E

11...f9?? (11...Sc6! i 12...fg—+)12.He5+ Kf7 13.Gcd+. 1-0.
(13...Kf8 14.Hh8+)

Cwiczenia: W zadaniach 1-12 zaczyphjate i daj mata w dwdch
posungciach.
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Lekcja 33. Szybka mobilizacja sit.

W szachach, jak na wojnie, diprzewa-g oshga ta strona, ktérej udacszybciej
przygotowa sity do walki. Ten kto stracit w debiucie kilkamp, to znaczy wykonat kilka
niepotrzebnych ruchéw, zwykle prze-grywaeSo powodem jest pogaa korzgciami
materialnymi ,pionagerstwo”, kosztem rozwoju wiasnych sit.

Zaleca si na pocatku partii, jak najszyb-ciej wyprowadzdo gry wszystkie swoje figury na
aktywne pozycje i w mi@rmaz-nosci, przeszkadzaprzeciwnikowi zroht to samo.
Naturalnie kréla trzymamy w debiucie jak najdaldjaktywnej gry, chowag go w kcie za
pomoa roszady.

Najbardziej sprzyjajszybkiemu rozwojo-wi pierwsze ruchy piona ,e” idi. Zwykle
najpierw trzeba wprowadzalo gry skoczki, potem @ge, potem zrolirosze. Wieze trzeba
ustawt na liniach centralnych, na polach d1, el (biat#,ie8 (czarne).

Szachista pogkujacy lubi bardzo wczenie rozwija hetmana. Czasem to przynosi sukces
ale tylko wobec bardzo stabych partnerow. Przy aapej obronie, figury przeciwnika
napadaj na hetmana, wchodzlo gry z tempem, i wyprzedagprzeciw-nika w rozwoju.

»Zdrowy rozum mowi name figury g bezuyteczne kiedy nie megiziataé. One nie biog
udziatu w ataku ani w obronie,gsnato ruchliwe. Std poerwsze przykazanie szschisgyn
figurom, ktére w pozycji wyjsciowej maja bardzo mate pole dziatania, naley zapewni
duza ruchliwos¢, i duzy zaseg. Trzeba to zrobi jak najszybciej’.

Emanuel Lasker 2-gi mistwiata

Shletzer-Chigorin 978

1.e4 5 2.5f3 15 3.ef Scb 4.Gb5 Geb 5.Gecb

(0 0-0, Sc3, d3) 5...dc

6.Se5 Gf5 7.Hh5? (0 0-0) 7...g6! 8.Sg6 hg! 9.Hh8 He7+ 10.Kd1 Gf2! (A
11...Gg4#) 11.

Hg8 (11.h3 0-0-0—+) Kd7 12.Hc4 We8. 1-0.

A13...He1+! 14 Wel1 We1#; 13.d3 He2#; 13.d4 Gg4+ 14.Kd2 He3#

Frazer-Taubenhaus88

1.e4 e5 2.5f3 Sc6 3.d4 ed 4.Sd4 Hh4 (A He4) 5.S¢3 Sf6? (O Gb4) 6.Sf5 Hh5??
(0O Hg4 7.Ge2 Hg2 8.Gf3 Hh3) 7.Ge2 Hg6 (Sg4

8.Gg4 Hg6+—) 8.Sh4 1-0.

Parlasca-Grassi 1907

1.e4 e52.d4 ed 3.c3!? dc 4.Gc4 cb 5. Gb2 Gb4 (d5!?) 6.S5¢3 Ge3? (O Scb) 7.Ge3
He7 (A Gg7 Hb4!) 8. Hb3! He4+ 9. Kd2! (A We1) 9...Hg2 10.Se2 Sf6 11.Gf6 gf
12.He3 Kd8 13.Whg1 Hh2 14.Wae1 We8? 15. He8!! Ke8 16.Sd4 Kf8 17.We8! Ke8
18.Wg8 Ke7 19.Sf5#

Fink-Alekhine 1932

1.e5e5 2.5f3 Sc6 3.c3 (A d4; 0 3.Gb5, 3.Ge4, 3.5¢3, 3.d4)d5
4.Ha4 (A Seb) Sf6!? 5. Se5 Gd6 6.Sc6 bc 7.e5? (0 d3) Geb 8.d4 Gd6 9.Hc6? Gd7
10. Ha6 0-0 11.Ge2 We8
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12.8d2? (O Gd3, 0-0) Wb8 (A 13...Gb5—+) 13.a4 He7 14.Sf1

Gb5! 0-1.(15.ab He2#)

Geist-Seitz 1920
1.e4 e5 2.5f3 Scb6 3.5¢3 Sf6 4.Gb5 Sd4 5.5d4 ed 6.e5 dc 7.ef cd? (O Hf6 8.dc
He5%) 8.Gd2 Hf6 9.Gc3 Hg5 10.0-0! Hb5? (Ge7) 11.We1 Kd8 12.Hf3 f6 13.Gf6 gf
14.Hf6 Ge7 1.He7#

Cwiczenia;

W zadaniacli - 11
zaczynajcy wygrywa piona.
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Lekcja 34. Walka o centrum.

Centrum (czyli srodek szachownicy) jest to kwadrat utworzony preaery pola
szachownicyd4, d5, e4, e50dgrywa ono taksamna role jak jedyne wzniesienie na jakém
odcinku frontu. Ten kto gdzi wzniesieniem ma przewgag wszelkie szanse zwydtwa.

Prawie wszystkie figury ustawione w cent-rum soaaficy (albo obok): wyréniaja sie duza
aktywndicia i skutecznécia w ataku, gdy stamad ostrzeliwug wigcej pol kluczowych ri
stojac na brzegu lub w rogu . Magzybko skierowane w kde miejsce, gdzie potrzebna jest
pomoc. Jeeli jedna ze stron panuje nad centrum, to sity igjuggrony okazuyj sie najczsciej
podzielone luldciesnione, co znacznie obtd ich zdolnéé do walki.

Whynika sid druga zasada debiutowa: walka o centrumOznacza toze na pocatku partii
trzeba rozwija sity nie jak popadnie, a uwzglniajac wag; centrum. Staramy szajpé
centrum swoimi figurami, albo zaatakoija po liniach przechodzcych przez pola
centralne. Staramygnie dopuszczado centrum albo usgé stamad sity przeciwnika. Od
pierwszych ruchow trwa walka o opanowanie centrum.

Wazna role odgrywag w tej walce piony. Atakugc centralne pola, czymje niedostpnymi
dla figur przeciwnika. A piony wspierane przez figupotrafa zmies¢ wszystko na swojej
drodze.

,Zawsze troszczeso centrum, ktére powinno Hynocne! Ale jest ono mocne tylko wtedy
gdy jest odporne na atak. Lepiej ihig centrum jednego dobrze bronionego pionatnzy
lub cztery piony, ktérych obrona jest ktopotliw.

Rudolf Spiellmann arcymistrz

Leonhardt-Burn 1911

1.e4 e5 2.5f3 Sc6 3.Ge4 Ge5 4.¢3 (A d4) d6 (Sf6, He7) 5.d4 ed (Gb6 6.de de
7.Hd8 Kd8 8.Gf7+; 7...Sd8 8.Se5+; 6...Se5 7.Se5 de 8.Gf7!+)

6.cd Gb6 7.Sc3 Sf6 8.0-0 0-0 (A Se4 10. Se4 d5; 8...Gg4!? 9. Ge3 He7 10.Hd3 0-
0-0)

9.Gb3 Gg4 10.Ge3 h6 11. HA3EHWe8 (Gf3 12.gf Hd7 13.Kg2 Sh5 A14...Sd4
15.Gd4 Sf4) 12.5d2 He7 13. Wae1 Wad8 14.a3 Hf8 15.f4!

(A 5, h3, g4) Ge8 16. h3 Kh8 17.g4Hl— Se7 18.Kh1 d5 19.e5 Sh7 20.15 f6 21.e6
c6 22.Gf4!0

b
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22...S98 23.Sa4 Gab 24.Gc2 He7 25. Hg3! b5 26.Sc5 Gb6 27.b4 Sf8 28.a4 a5
29.Sdb3 ba 30.Sa5 Geb5 31. Scb! Gd4 32. Se7 We7 33.Gec7 Geb5 34.Web5! Wc7
35.Wd5 Gb7 36. Hc7 Gd5 37. Kg1 We8 38.Ga4 We7 39.Hb8 Sh7 40.Wd1 Wb7 41.
Hb7! Gb7 42. Wd8 [1:0] (A e6-e7-e8H).
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Shumov-Shiffers 1874

1.e4 e5 2.5f3 Scb6 3.Gb5 5 4.Sc3 Sf6 5.He2 fe 6.Se4 d6 7.d4 Gd7 (ed?? 8. Sf6++)
8.de Seb5 9. Se5 de 10.Gg5 Ge7 11.Gf6 Gf6 (gf 12.Hh5 Kf8 13.0-0-0! c6 14. Gc4
Kg7 15.Wd3!—) 12.Hh5 g6 13.Gd7 Kd7 (Hd7 14.Sf6) 14. 0-0-0 Ke7 15.Hf3 Hf8
16.Sf6 Hf6 17.Wd7!

E/%/E

17...Ke6 18. HA5 Kf5 19.Wf7 1-0.
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Lekcja 35. Harmonijne ustawienie pionow.
Wybitny francuski szachista z XVIII wieku Philidoazwat pionydusz szachowej partii |
nie przypadkowo. Od ich ustawie-nia zalev znacznym stopniu, losy partii

Piony twora jakby szkielet pozyciji i, jak wiemy, odgrywaayvazna rolg w walce o centrum.
One z reguty biar aktywny udziat w szturmie, a jeszczeg8ze znzczenie majv obronie,
gdyz tworz a ostoa swojego krola.

Zaréwno atakugca, jak i obronna rola t@uchoéw pionowych zaky w duzym stopniu od ich
elastycznéci, to znaczy maiwosci ruchu, i wsparcia ze strony swoich figur. Piony
pozbawione pomocy stasic tatwa zdobycz przeciwnika.

Piony g najlepsze do zdobywania terenu. Wynikglstaturalne gzenie do tworzenia
mocnego tacucha pionowego i ograniczania aktyweaigpionowej falangi przeciwnika.

Trzeba dzy¢ do poderwania i rozbiciadaucha pionowego przeciwnika. Tworze-nia w nim
dziur. Rozrywé na wysepki, tak zwangabaici, stanowace dobre cele dla naszych figur.

W zaleznosci od ustawienia piondw, magne by ,stab€’ albo ,mocn€’. Do stabych
zaliczamy pionyzolowane, odstagce, i zdwojone W pozycji ha diag-ramie 1, piony a4, b2 i
d6 nie mog by¢ obronione przez kolegéwg stabe i wymagaj,drogiej” obrony figurami.
Na diagramie 2, mima zobacz§ trzy stabe piony a2, c3, i ¢4 ene izlowane i sprawia]
wiele ktopotu przy obronie.

Piony nie chodzdo tylu. O tym czsto zapominajniedoswiadczeni szaglei. Idac do
przodu, piony zdobywajteren, ale ogo-tacawtasne pozycje i tam przeciwnik mozada
cios.

Dlatego przy grze pionami, jest konieczna niezaydtranos¢, szczegolnie jdi ostabia s¢
pozyck roszady. Zgubne mady¢ ruchy 3, 16, h3, h6, a3, a6zeli 3 robione bez
szczegOlnej potrzeby.

Klasycznym przyktadem wykorzystania wikdwce stabego piona jest partia Kohn-
Rubinstein (diagram 3)

»Kazdy ruch powinien mie¢ przyczyne i cel’ Al. Pietrow pierwszy rosyjski mistrz
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Cohn-Rubinstein1909

1...5f6 2.2d2 g5 3.2 Bh4 4.5f1 ©h3 5.8g1 5 6.%h1 b5 7.g1 5 8.5h1
g5 9.2g1 h5 10.2h1 g4 11.e4 fe 12.fe h4 13.&g1 g3 14.hg hg [0:1]

Adorjan- Zsinka 1982
1.c4 ¢c5 2.3 96 3. d4 cd 4.2)d4 e6 5. Dc3 b6 6.2db5 d6 7. &14 e5 8.295 Le7

9. 216 gf 10.Wd5 &\c6 11.Wc6 £d7 12.Wa8 [1:0]

Rekka-Bobrinsky 961
1.e4 ¢c5 2.3 Nc6 3. d4 cd 4.9)d4 e5!? 5. Db3 D6 6.L295 Le7 7.9 c3 Ded?

8.2 e4 295 9./0d6 2e7 10. £.c4 Ef8 11.20f5 f6 12.Wd6! Kf5 13.£.d3 e4
14.2e4 1-0.

Cwiczenia: W pozycjach 1-12 biate zaczypajatup w dwoch posuriciach
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2. A #2

3. A #2

4. N\ #2

5. A #2
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6. A #2

7. A\ #2

8. A #2

9. A #2

/// .me////

///
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10. A #2

11. A #2

12. A #2
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Lekcja 36. Co robt po debiucie?

Capablanca uczyPocztkujgcy powinieréwiczy sie gtdwnie w kombinacjach zgvzanych
z atakiem na kréla. Taka metoda przynosi ngjeji zadowolania, gra jest bardzéywviona, i
pozwala zdobywadas-wiadczenie na czas kiedy on poczugesgniejszy.

Takie ataki powinny kyprzygotowane a nie rozpaczliwe: jedthwoma figurami. Nie
przygotowane ataki szybkoeszata-mug. Wczéniejsze osignigcia w centrum sprzyjaj
przeprowadzaniu operacji na skrzydle. Chwiejnaaytuw centrum utrudnia aktywne
operacje na skrzydle.

Przy przygotowaniu ataku bierze piod uwag jakos¢ ostony kréla i liczebn& bro-nigcych
go sit. Aby atak byt skuteczny trzeba hgzewag sit na tym odcinku.

Bardzo wane jest aby atakage sity dzia-taty zgodnie. Koordynacja dziataniguti jest
waznym elementem grirodkowej, szczegdlnie przy ataku na krola.

Na zakdczenie kilka ogdlinych zaletae

1. Grajcie energiczne i pomystowo, szu-kajcie szamslicie uparci w walce.

2. Starajcie si aby w operacjach brata aktywny udziakduiczba waszych figur.

3. Zwracajcie uwagna zamiary przeciw-nika. Po odparciu gyp wracajcie do realizacji
swojego planu.

4. Jezeli atakuje przeciwnik, stwarzajcie mu maksymahoelnaci. Przy kadej mazliwosci
kontratakujcie.

5. Najlepszym planem obronnym, przy ataku przeciwmi&akrzydle, jest kontr-atak w
centrum.

Tarrasch-Fogel 1910
E % A@

11.b3 £c6 12.2b2 &8 13.20d5 Ng4 14. h3 £d5 15.ed 26 16.2b5! Ee1
17.8Be1 a6 18.£d3 Wd7 19. Wh4 (A Gf6 gf 21.Hh7#) h6 20.Ee3 &h8 21. K13
Ng8 22.Wh5! &6 23.Ef6! gf 24. 216 g8 (Gg7 25.) 25.&f5! 1-0.

Kaush.-Solmanis1977

1.e4 e5 2.53 £d67? (O Sc6, Sf6, d6) 3.2.c4 A6 4.4c3 c6 5.d4 We7 6.0-0 ed 7.
Nd4 2.c7 8.5 We5 (A 9...Hh2#) 9.3 De4d 10.Ded W5 11.)d6! £d6 12.
Wd6+— b5? (Hf6) 13.Ee1 2d8 14.£14 (A Hc7#, He7#) 1-0.

Unander-Ahlen 1976¢
1.e4 e52.)\c3 5 3. &.c4 fe 4.9 e5 d5!? (Hg5, Sf6) 5. Wh5 g6 6.@396 hg!?
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In / MQ/ /
@// €\ \)\\
o\ N\

@7 N\ o\ &l

2 %//
A\RA 7/

mx/ L

_i__/y.//@m@

) 7. Whg

(Hg6!? —) &f7! 8.2e2 & c6 9.c3 297 10.Wh7 Wg5! 11.g3 De5! (A SA3CH—)

12.5f1 §)f6 13.Wha Wn4a 14.gh £h3 15. el Hd3. 0-1.

5o

(Kd1Sf2i17...Sh1—+; Gd3 ed A 17...We8, 18...Gg4+,17. f3 We8 18.Kf2 We2

(Sf6! 7.He5 Ge7 8.Gb5 ¢6 9.5e7 He7 10.He7 Ke7 11.Ge2 Wg8 12.g3 gf5!
19.Kg3 Gf5 A20...Sh5%#).

Taranin-Zubkov 1972

)

5.5d2) Yc6

6.2e3 W7 7.Wd2 (A 0-0-0) Dge7?? (O Gb4, Sf6, b5, d6) 8.2db5! ab 9.2\b5
W35 (Hd8 10.Sd6#; Hb8 lub He5 10.Sd6 Kd8 11.Gb6#; 10...Hd6 11.Hd6+—

1.e4 ¢5 2.4)f3 €6 3.d4 cd 4.9)d4 a6 5.4 ¢c3 (5.c4, 5.93, 5.Gd3 5.Ge2,
10.22d6 £d8 11. Wa5! 1-0. (11..

.Sab 12.Gb6#).

WabIub 11..

6ch ruchach

Cwiczenia: W zadaniach 1-12 biate zaczypamatup w dw

4

1. A #2

A\ RAR\
\ R
A AN
n. /w@/%

///

2. A #2
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3. A #2

4. N\ #2

5. A #2

6. A #2



130

PROGRAM NAUCZANIA PODSTAW GRY SZAOWEJ

7. A\ #2

8. A #2

9. A #2

10. A #2
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11, A #2

12. A #2
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Lekcja 37. O grze kacowej.

W wickszaici partii gltdbwna walka odbywasiv grzesrodkowej, kiedy z reguly nasfiuje
wymiana wekszaci figur i zmnij-szenie szachowych armii. Potemt@aprzechodzi w fag
koncowa, zwary gra koncowa albokoncowk. Niekiedy nie dochodzi do tej fazy, a walka
konczy sk katastrog jednej ze stron juw grzesrod-kowej, a nawet w debiucie.

Na tej podstawie niektorzy szagétii(nie tylko pocatkujacy) lekcewaa naule podstaw i
zasad gry kacowej. Niby po co traéienerge i czas na studiowanie jakichnudnych
pozycji”, kiedy mana lapiej i wecej zapamitac wariantéw debiutowych, a potem ,toéina
nie przeciwnikéw. Jest to bardzo dyletanckie pérejdo nauki szachéw. Tak gtyc nigdy
nie kedziesz dobrym szachist

Gtéwm cechy koncowki jest niewielka ilé¢ figur na szchownicy. Ta sytuacja zmienia
wartas¢ niektorych figur. Np. war-t& skoczka maleje, a wig rosnie. Znacz-nie ranie
wartas¢ pionow, zweksza st mazliwosé ich promocji. Szczegolnie cenngwolne piony.
Ogromna jest rola krola.

.Nalezy pamkta¢ o tym,ze umiegtnos¢ dobrego rozgrywania kadéwek jest nie-zénym
warunkiem sukcesu praktycz-nego. Wszyscy mistrzéwiata wyr&niali si
nadzwyczajnym kusztem i gitv grze kacowej”. J. R. Capablanca

Tinsley-Hardy 1885

.. e
.. K
Z

1. A —+
1.Wa8 h2 2.Wh8 Wh5? 3.Wh5 Kh5 4.Kg2 Sg4 5.Kh1. Ya: 1.
0 2...Sh5! 3.Wg8 Kf6 4.Wg5 h1H!—+;

%///
_ W

W m s

/, /% //
" // Lh

) /
" // X o

d v e W

2. A =

1.Hg6! Wg2 2.Hg2! Kg2 3.f7! Hd4 4.Kg8 Hg4 5.Kh7 Hf5 6.Kg7 7.Kh7 Hf6 8.Kg8

Hg6 9.Kh8! Hf70.

9.Kf87 Kg3 10.Ke7 Hg7 11.Ke8 He5 12. Kd7 Hf6 13.Ke8 Heb 14.Kf8 Kg4 15.Kg7

Hd7!? 16.Kg8?? (Hh8) Kg5 17.f8H Kg6!—+; (AHN7#)

m%»%

)

\x
\

&
\\\

\
\\~\
N
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Salve-Flamberg 1914

.Sh4!! 2.Kh4 Kb4 3. Kg5 a5 4.h4 a4 5.n5 a3 6.h6 a2 7.h7 alH+
1.Gg1!? (A f1H,WO; f1S=) 1...f1G!! (A 2... Sf3 3...Gg2#) 0-1.

S

T

I_I

g
3 ol <) m Ll g N

NN N = N N © 3
- m/////// h////%//mmw
///// M/ - o //////mw. S /////// | 92 3
- S [ s | 0 0 gz £
/// §p o e @ | B 8o g
//////// n_y//////// %////////SIA\ O
> ke w w S| m» a| §85 %
s e DI gl w28 &

1. A #2
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2. A #2

3. A #2

4. N\ #2

5. A #2
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10. A #2

11. A #2

,2Udziela¢ koncowkom dua i powazng uwag: - jest moj szczeg rady dla mtodych

szchistéw”

Wasyl Smystow
siodmy mistrzwiata
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Lekcja 38. Jak gra& w koncéwce?
Istnieja cztery podstawowe zasady grynkcowe;.

|. Zasada centralizacji przebiega czer-wamicia przez wszystkie stadia partii, agwitakze
przez ge koncowa. Ponadto, w tej fazie, inaczejgnw dwaéch pierwszych, tej zasadzie
podlega take krdl. Co wecej, najczsciej od prawidtowego wykorzystania krola zaje
bardzo wiele. Prowadzi to do walki o centralne ppzy

Nadiagramiel, biate mag dodatkowego piona wolnego i oddalonego, ale natalokuje
go wieza. Wzmont pozycyg swojej wiezy nie mae zadna ze stron (przypomnijmige zasada
centralizacji nie dotyczy wig i teraz gtownymi dziatajacymi osobami lsrole. Obydwa aza
do centrum: biaty prébuje ddj przez centrum do piona ,a”, az@di czarny kolega tam go nie
pusci, to do czarnych pionow.

Czarnemu krélowi udajesivczeniej zap¢ jedno z centralnych pol, ale poniemaanewry
czarnych g ograniczone, biate majle zechg ruchéw wyczekujcych wieza. To otworzy
biatemu krélowi jeda z drog. Mana dod4, ze zasada centralizacji, tak jak i inne zasady gry
koncowej, g $cisle zwiagzane z czasem. W kodwce znacznie wzrasta znaczenigdamo
tempa.

Il. Zasada troski o bezpiecziestwo kréla. Nacieragc krol powinien pamitac 0 wkasnym
bezpieczéstwie. W pozycji naliagramie2, biate unikagc grazby szacha z odstony, zagraty
krolem w kierunku centrum i natychmiast przegr&rzezcie kréla!

lll. Zasada aktywndci. Strona, ktorej figurysbardziej aktywne, ma przewagdV pozycji
1, biata wieza wspierajca od tytlu wolnego piona jest zncznie aktywniej-szaczarna,
przykuta do pola a6.

W pozycji5, sytuacja czarnych jest bardzo trudna bez gdzgha réwnowagmaterialm.
Wszystko wynika z rénicy w aktywndci figur: biata wiea atakuje piony a6 i g6, czarna
pasywnie petni ral obraicy biaty krél ma peta swobod dziatania, a czarny jest bardzo
ograniczony. Biate powinny wygtaMozecie to sprawdzipraktycznie.

IV. Zasada wspotdziatania figur Sita figur znacznie wzrastazgi one swoimi
dziataniami uzupetniajsic wzajemnie. Pokazajto nawet elementarne kodwki: matowanie
samotnego krola emymi figu-rami, szczegolnie gaem i skoczkiem.

Przyktad3, pokazuje wspoétdziatanie wig kréla i piona przy tworzeniu schronienia dla
krola.

Na zakaczenie proponujemy zaponanie sa przyktadach praktyki turniejowej, jak
realizup zasady gry kicowej arcymistrzo-wie. Pozycfg i 7.

,2umie¢ grat koncowki to znaczy umiegrat w szachy” Aleksander Pietrow
pierwszy mistrz rosyjski

.Rola gry kaicowej nie ograniczastylko do kaicéwki. Przebieg catej partii szachowej,
jest uwarunkowany w znacz-nym stopniu rozar@iem maliwych szans w przypadku
wymiany waniejszych figur i przécia do kacowki”.

Beniamin Blumenfeld
mistrz i metodyk

~Ja dize do minimalizacji czynnika fartu w swoich partiaetezniejsza jest dla mnie
przydatnd¢ ruchéw, planow, riich piekno”. Lajos Portisch
arcymistrz

,O wiele lepiej jest samemu atakofyaiz oczekiw& ataku”.
Aleksander Pietrow
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1. A 1.Kg2 Kf6 2.Kf3 Ke6 3.Ke3 Kd5 4.Kd3 Kc5 5. Ke3:

a) 5...Wa8 6.a6! Wa7 7.Wa1 Kb6 8.Kd4+—; 6...Kb6 7.a7! Wa7 8. Wa7 Ka7

9.Kd4+—;

b) 5...Kd5 6.Kb4 Kcb6 (Ke4 7.Kb5) 7.We2 Kd6 (Kb7 8.We7 Kb8 9.Wg7 We6!) 8.KbS
Wa8 9.a6 b8 10.Ka5 b1 11.Wa2 Kc7 12. Wec2 Kd7 13.Wc4 Wa1 14.Wa4 We1 15.a7

We8 16.Kb6 Wa8 17. Kb6+—;

c) 5...Kb5 6.Kd4 Wd6 7.Ke7 Wab6 8.Wd2 Kc5 9.Wd5 Kb4 10.Wd6 Wa5 11.Kd4! Wa8

12. Wb6! Ka5 13.Wg6 We8 14.Wg5 W8 15. Wh5+—.

1.Kf3?? (O Kg1, Kf1) Sg4! (A Wf2#) 0-1.

\
A\
//am@//

///

3. A

b) 1.He6? Wb6! 2.Kd5 Wh6! 3.Wb7 g6 4. Wh7 Wa6 5.Wg7 Wh6 6.e6 Wh1! 7.e7

We1

c) 1.Kf6! Wb1 2.Wa8 Kd7 3.e6 Kd6 4.Wd8! Kc7 5.e7 Wf1

a) 1.e6? Wb1 2.Kf6é Wf1! 3.Kg7 Wg1
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-

\
%% N N

DNeq! 2.5ad1 Bfc8!3.£b4 Eca44.8e7 Ec25.HEfe1 Ea26.f3 Ee2!
7.2e2 Nc3 8.BEed2 H\d1 9. Ed1a510.Ed2a4 11.Ea2 5! 12.&f1 &f7 13.82b4
Heb 14. De2 2d5 15.2d3 £d4 16.£d2a3 17. £c1 Ec8! 18.£a3 Ha8 19.%e?2

£.¢320. 2d3 2e5! 21.Pe2 c4 22.Hc2 b3 23.Ec5 Ee8! [0:1]

/»/

////

/ /@7

{7

N\

6. Al..
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.e5! 2.fe Geb5 3.Gd3 Gf3! 4.Kf3 Gh2 5.Gc2 Ke5 6.Ke3 Gf4 7.Kf3 Gc1 8.a4

Kd4 9.Gd1 Kd3 10.Ge2 (albo 10.Kf2 Kd2 11. Gh5 Kc2 12.Ge8 Kb3 13.Gb5 h5—+)

7. A 1.,

10...Kc2. 0-1.

Cwiczenia: W pozycjach 1-4 jest mat w 1. ruchu, 5-11: mat wdwruchach.

1. A #1

/M/ »/

////

/

2. A #1

1. A #1
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@. ...//
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8. A #2

9. A #2
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10. A #2

11. A #2
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,P0 zrobieniu bidu albo”
niedoktadnéci, nie naley mysle¢, ze wszystko stra-cone i Aa¢ sig. Trzeba szybko potapa
sie¢ w nowej sytuacji i szukanowego planu gry”.
Dawid Bronsztejn
arcymistrz

Cwiczenia: Matowanie w trzech i czterech posggiach.
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4. N\ #4

5. A #3

6. A #4

7.\ #3
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,Proste pozycje dajnie-dédwiadzonemu szackicie nie tylko zrozumiéale i gkboko
,odczuw” do czego jest zdolna kda figura”
Wasilij Smystow
7-my mistridwiata
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Lekcje 39140. Promocja piona. Opozycja.
Rozpatrzmy pozyejw ktérej obok kroli jest tylko pion st@ly na przed-ostatniej
linii. Co czeka tego piona?

Pozycg na diagramie nmmma nazwé krytyczra. Krytyczm dlategoze wszystko teraz
sie rozstrzyga: albo wygrajbiate, albo partia zakozy st remisem. Narazie czarny krol
zapobiega promocji piona ale ma tylko jedech. Jeeli ruch maj czarne to mugz
zagr& 1...Kf7. Biate odpowiedz2.Kd7 i w nasgpnym ruchu pionek staniegsi
hetmanem. A co dalzie jeeli ruch maj biale? Aby nie stragipionka musz one
zagr& 1.Ke6 pat!

Co st dzieje? | dla biatych i dla czarnych jest niedrabmie ruch.Tak wianie bywa. Po
ruchu bialych jest remis géytrag one piona lub dajpata. Po ruchu czarnych biate
promup piona i wygrywaj. Wynika sid wniosek: jeeli gracie biatymi i przesuwacie
swojego piona (jedynego), to starajcieasiagnaé pozycg krytyczra przy ruchu
przeciwnika, a jeeli macie czarne, to postarajcie siby w pozycji krytycznej ruch
miaty biate.

Znapc cechy pozycji krytycznej, niecie oceniardzne sytuacje, zanim pion zajdzie za
daleko.

Rozpatrzymy ¢ pozycg przy ruchu biatych i przy ruchu czarnydWajpierw zwr@cie
uwag, ze krole staj naprze-ciwko siebie. Takie ustawienie krélizyravamy opozycja.
Méwiac scisle, opozycy nazywamy ustawienie kroli naprzeciw siebie o aregst liczbe
pol po linii prostej lub po przeknej. Jeeli micdzy krdlami jest jedno pole to opozycja jest
bliska, jezeli trzy lub pk¢ to opozycja jesibddalona

Niech w tej pozycji ruch majbiate.

1.d7+ Kd8

Czy poznajecie pozygjkrytyczra? Wynik znamy: ruch majbiate wgc remis.

2.Kd6 Pat.

Przy ruchu czarnych wyniketizie inny:

1...Kd8 2.d7

Przed nami znowu pozycja krytyczna ale ruchp czarne.

2... Kc7 3.Ke7 bialy pion zostaje hetmanem.
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Bedziemy uwaali, ze macie ju pewne nawyki w walce kréla z pionem przeciw
krolowi. Obecnie meecie rozegra takie kaicéwki miedzy sol. Jest to bardzo
pozyteczne: kada regute nie wystarczy tylko zapama, ale te jak najszybciej
utrwalic w grze z kolegami.

Rozstawcie na szachownicy r@st pozycg. Ruch maj biate.

\
x

.
///’///
7
////@%//
/ /@/ 7
7 @
A//’////

1.Ke3 Kd6 2.Ke4 Ke6 3.d5+ Kd6 4.Kd4Kd7 5.Ke5 Ke7 6.d6+ Kd7 7.Kd5
Kd8!

Tylko ten ruch pozwala czarnym uzyskamis. gdzie teraz nie péjdzie biaty ktol
czarny zajmie opozygj to znaczy ustawi @inaprzeciwko. Jak juwiemy, remis jest
nieunikniony.

8.Kc6 Kc8 9.d7+ Kd8 Remis.

W pozycji wyfciowej remis jest i przy ruchu biatych i przy hucczarnych (naturalnie
przy dobrej grze czarnych).

W rozpatrzonym przyktadzie biaty krol znajde sk z tylu wolnego piona i wynik walki
zalezat od tego kto wiadat opozycj Inaczej przebiega walka,z@i krél dziata przed
swoim pionem, jakby torag mu drog do przodu.
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_ // 7

Przy ruchu biatych dalsza walka ma ¢agtcy przebieg:

1.Kd6 Kd8 2.e6 Ke8 Jak widzicie czarne tracopozycg i partii nie mog juz
uratowd&. 3.e7 i biate wygrywa.

Przy ruchu czarnych walkazt&konczy st wygrara biatych: 1...Kd8 2.Kf7, i pion
spokojnie zostaje hetmanem.

Wyciagnijmy wniosek: kiedy krol strony silniejszepajduje si na 6-j linii (albo na 3-j
jesli jest czarny), przed pionem, to niezale od opozycji partia jest wygrana.
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A jak przebiega walka jeli krol i pion znajdy sk jeszcze daleko od pola
przemiany?

Przy ruchu biatych:

1.Ke5 Ke7 2.Kd5 Kd7

Czarny krél nie oddaje opozycji i nie pozwalatemu krélowi na ruch do przodid.Kc5
Kc7 4.d5 Kd7 5.d6 Kd8!

Doktadnd¢ do kaica! Na 5...Ke6 nagpi 6.Kc6. Teraz na 6.Kd5 czarne odpowigdz
6...Kd7. Czarne uzyskaty remis doktadira.

Natomiast przy swoim ruchu czarne #ampozycg i nic juz nie mae ich uratowé

1...Kc7 2.Ke6 Kd8 3.Kd6 Ke8 4.Kc7

Pionek staje si hetmanem.

Dwa zadania:

7, 00,00
o _m m
W om w
%/L /%g/
/ / / 7

Ruch maj biate. Jak skiaczy sk partia?

)
////@%
%}%%/
0. 5 . &
o0 0.
.. .,
o0 0.
_

Ruch maj biate. Czy mog one wygra.

Jak st juz przekonalicie, przy walce z wolnym pionem przeciwnikaeba si

broni bardzo uwaznie. Mogy tez zdarzé sk sytuacje, w ktdrych nawet najlepsza obrona
nie pomae.

Latwie] jest si broni przy walce z pionem bandowym, to znaczy z pioneninii a lub

h. Jest to zupetnie zrozumiale, ggyzestrzé do manewrdw jest dla silniejszej strony
ograniczona. Stronie stabszejiaoto przynié sukces, gdy tatwie jest o pata.

Proly biatych doprowadzenia piona, czarne tatwieep:
1.h6+ Kh7 2.Kh5 Kh8 3.Kg6 Kg8 4.h7+ Kh8 5.K6 Pat.
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Wszystko jest bardzo proste, czarny krél mibao rogu i za nic go nie opuszcza.

Jezeli krél stabszej strony stoi na drodze bawelgo piona, albo nie na niej stae
to zawsze jest remis.

W koacowce krol bierze bardzo aktywny udziat w walkev przypadku pionka
bandowego, o tak aktywnd¢, dla strony silniejszej, wcale nie jestwat

/ >
5 5
g%@/ 7, 7
0 0. %

/ / >
i 0. %

/ / / _
2

Czarny krél nie daje biatemu wyddstsic z linii a. Biaty krol jest zamkey a w
wyniku tego remis. 1.a4 Kc7 2.Ka7 (ocz$eie mana wyg¢ z linii ,a" ruchem
2.Kb5, ale wtedy 2...Kb7 i remis) Kc8 3.a57Kd.a4 Kc8 5.Ka8 (albo 5.Kb6 Kb8)
Kc7 6.a7 Kc8 Pat. Samotny czarny krol zapatdoiaego krola i piona.

Nastpny przyktad pokazuje kiedy jest szansa wygraz pionkiem bandowym.

/ / / %

1.Kb7! i biate wygrywaj, droga piona do przemiany jest otwarta.yPizchu
czarnych, po 1...Kc8! jest remis.

Zrébcie naspujace zadania:

7. 7
7
790 U U
/y&//g%y
/////

i'w w's

Ruch czarnych. Remis.

\

\
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//

//

// /

Biale zaczynaj i wygrywap.

Ruch czarnych remis

Ruch biatych remis

Ruch biatych wygrana;
Ruch czarnych remis
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Lekcja 41. Reguta kwadratu.

Pozycje, ktore do tej pory rozpatrywaly miaty wspoélm cechk: krél strony stabszej
znajdowat s przed pionem przeciwnika lub obok. Mojednak zdarzy sk tak, ze
krole (i biaty i czarny), znajdaj sk na jednym skrzydle, a jedyny pion chciatby $xyb
pobiec na hetmana na drugim skrzydle. Popatrzndiaggram. Jak maj gra biate?

/

%//////
-
an s

Natychmiast organizujemy pogaa czarnym pioneni.Kd5 h4 2.Ke4 h3 3.Kf3 h2
4.Kg2, i pion zostanie zabity w napthym ruchu.

Jezeli graliécie biatymi to musielcie st porzdnie zdanerwow®d gonac tego piona.
To niezarty, od tej pogoni zalat wynik catej partii! A przecieznapc ,regute kwadratu”
mozna byto unika¢ zdenerwowania.

Oto ta reguta,kwadratem piona nazywamy kwadrat, ktérego kazdy bok jest rowny
odlegtasci od pola ustawienia piona do pola jego przemiariy

Zaktada s przy tym,ze pion stoi w wierzchotku kwadratu. To jestosipliko-wane
ale pradciej nie da s powiedzié. Spojrzmy na diagram i poznajmy dalszygci
reguly: ,aby nieprzyjacieskiego piona dogoni, wystarczy stamé krolem na dowolne
pole kwadratu”. Latwo sk przekond, ze swoim pierwszym ruchem krol mowefg¢ do
kwadratu na pola d5 albo d4, iazgt akurat w pog.

Nastpny prztykiad.

Czarne doganiajpionka i remisuj, gdy: krél mapc ruch wchodzi w kwadrat f4-f8-
b8-b4. Zrobmy w pozyej niewielka zmiare: dodajmy czarnym pionka d6.
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Zadziwiapca sprawa, wiasny pionek przeszkadza czarmggmisowad. Ten pionek
przeszkadza wtasnemu krolowi dogorbiatego pionka!

Kazda reguta jest ciekawa nie tyle sama z sjelteée mazliwoscia zastosowania w
praktyce. Tak samo jest z regukwadratu.
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Czarny krél mimoze znajduje si obok biatych pionkéw i nawet napadt na jednego
nich, musi dreptaw miejscu i patrze smutno jak bialy krél idzie na pomoc awoim
pionkom. Jeeli krdl zabije pionka h3 to nie dogoni pkang4, j& nie wejdzie do
kwadratu tego pionka.

Jeszcze jeden przykiad zastosowania w prekiyeguty kwadratu”.

Takze w tym przypadku biate pionki bransi wzajemnie. Czarny krél nie me zabt
pionka c3: jeeli go w&mie to nie dogoni pionka a4.

5 >
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)
>
//4///
§
//?7//

an's

W nasgpnym przyktadzie biaty pionek me zostd hetmanem bez pomocy kréla,
nawet przy ruchu czarnych.
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Jezeli czarny krol idzie do pionka d, to logtiaozstrzygnie pionek a. deli czar-ne
zech@ zdoby pionka a, to pionek d zostanie hetmanene (Natuje czarnych ta&
dreptanie w miejscu, jeden z biatych pionképewnaGcia zostanie hetmanem. Na
przyktad: 1...Kb7 2.d6 Kc6 3.a6i biate wygrywaj.

Dalsze zadania pozwolwam lepiej utrwadi ,reguk kwadratu”. Rozgrywag te pozycje
nie dziatajcie naslepo” lecz caty czas pagtajcie o konieczréi ,wywabie-nia” kréla
stabszej strony z ,kwadratu”.
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Biate zaczynaji wygrywap.
Czarne zaczymaj wygrywag.

LR
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Lekcje 42 - 44 PRZYKLADY PARTII. Partia hiszpanska C60-C99.

1.e4 e5 2.3 c6 3.8.b5

3...0a57?! 4.0-0 &6 5.5)c3 £b4 6.a3 2c3 7.bc De4 8. De5 0-0 9.d3 Hc3
10.We1c6 11.Wc3 cb 12.0f3d6 13.2e1 £94 14.2b2 Hc8?? 15. Wg7# C60
Gutierrez - Norville 2000

3...d5? 4.ed Wd5 5.\ c3 We6 6.0-0 &5 7.9e5 Pge7 8.d4 0-0 9. £.c4 Wie
10.8¢c6 Wc6 11.dc+—; C60 Connolly - Babic 2000

3...g6 4.d4ed 5.295 27 6.8e7 We7 7.0-0 D)6 8.e5 DNed 9.Ee1 Hc5 10.0d4
0-0 11.&0c3 Hd4! 12.)d5 Wd8 13.4)f6 g7 14.Wd4 d6 15.£)e8! 1:0 C61Czebe -
Ballon 2000

3...d6 4.d4 ed 5.)\d4 £d7 6.2c6bc 7.0-0 £e7 8.Wf3 c5 9.5 216 10.2)c3 c6?
11.8)d6 £f8 12.e5! 1:0 C62 Lutz - Joly 2000

3...d6 4.d4 £d7 5.0-0 g6 6.£.c6 26 7.de Le4 8.ed Wd6 9.Wd6 cd? (Gd6)
10.Ee1d5 11.2Dc3 15 12.8)d4 25 13.2e3 0-0-0 14.5eb 23 15.4d8 1:0 C62
Navara - De Vreugt 2000

3...f5 4.d3 fe 5.de &6 6.We2 d6 7.c4 £e7 8.49c3 0-0 9.)d5 £.g4 10.£c6bc
11.9e7 We7 12.0-0 HHh5 13.b3 Df4 14.We3 g2 15.g2 213 16. g1 B4
17.h3 Wg5 0:1 C63 Jacobsen - Andersen 2000.

3...f5 4.d3 fe 5.de d6 6.9c3 D6 7.Wd3 £d7 8.£.c4 Ya5 9.5)g5 We7 10. L7
Hd8 11.0d5 Dd5 12.£d5 c6 13.90f7 2c7 14.295 1:0 C63 Boidman - Jaminion
2000

3...2c54.0-0d6 5.c3 £d76.d4 2b6 7.Ee1 6 8.£95 We7 9.£a3 0-0 10.4Hc4
ed 11.cd ZEad8 12.22b6 ab 13.e5 de 14.de De5 15.Ee5 1:0 C64 Pita - Rey 2000
3...2c54.0-0d6 5.c3 2d7 6.d4 ed 7.cd £b6 8.a4 a6 9.£.c6 £c6 10.9c3 D6
11.@95 Wd7 12.b3? 2e4 13. el d5 14.9)e5 Wf5 15.f3?7 W5 16. Yed de 17.fe
0:1 C64 Tom-lkeda2000

3...8c54.c3 49\ 6 5.d4 2b6 6.2.c6 dc 7.2e5 Yed 8. We2 )6 9.4)c6 1:0 C64
Bruned - Rey 2000

3...5)f6 4.0-0 d5 5.ed D\d5 6.2 e5 £2d7 7.2)d7 Wd7 8.d4 2e7 9.c4 Hdb4 10.a3
a6 11.abab 12.E2a8 1:0 C65 Chu - Dylis 2000

3...96 4.0-0 d6 5./)¢c3 £.g4 6.)d5? a6 7.£2a4 b5 8.2b3 Y\d4 9.9He3 2h5
10.g4?7? Dg4 11.0)g4 L.g4 12.2g2 213 13.29g3 Wg5 14.h3 Wg4# C66Lan -
Payet 2000

3...0)f6 4.0-0 Y\e4d 5.d4 ed 6.2\d4 Dd4 7.Wd4 {Nd6 8.£d3 Le7 9.@97 8
10.Ee1c6 11.2h6 Wa5 12. Wi8# 1:0 C67 Tardif - Rivier 2000
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3...9)f6 4.0-0 DNed 5.d4 27 6. We2 H\d6 7.2.c6bc 8.de b7 9.40d4 O-0 10.4\c3
Neh5 11.5d1 We8 12.45 16 13.20g7? g7 14.ef 216 0:1 C67 Vuckovic - Solak
2000

Warianty z 3...a6

3...a6 4.2c4 N6 5.9¢3 £¢56.0-0 d6 7.d3 £94 8.£95 h6 9.2d2 Nd4 10.2e3
N3 11.gf £h3 12.He1 0-0 13.0d5? Le3 14.He3? (fe!) Dd5 15.2d5 Wg5
16.22h1 Wg2# C68 Alvarez - Rubio 2000

3...a6 4.£.c6 dc 5.0-0 16 6.d4 2d6 7.de fe 8.2e5 A6 9.3 Ne4?! 10.Ee1 0-0
11.Ee4?? £2h2 12.h2 Wd1 13.9c3 We2—+; C69 Dzhan - Troyanozhko 2000

3...a6 4.2c6 dc 5.0-0 £2d6 6.d4 ed 7.Wd4 2e7 8. Wqg7 216 9.Wg3 Wd6? 10.e5
£e511.We5 We5 12.0e5 215 13.Eel1 De7 14.295 Hf8 15.8e7 Le7 16.20g6
1:0 C69 Gras-Four 2000

3...a6 4.£.¢6 dc 5.0-0 £g4 6.h3 h5 7.d3 W6 8.4Abd2 Ne7 9.2e1 £ g6 10.hg hg
11.0h2 &5 12. 2e2 &4 13.g3 £12 14. K2 NHh3 15.&g2 W2 16.2h1 Wg3 0:1
C69 Rom-Yang 2000

3...a6 4.£2c6 dc 5.0-0 £g4 6.h3 £h5 7.g4 296 8.2e5 2d6 9.3 (Sg6!?) h5
10.e5hg 11.hg £c5 12.d4 £e4 13.c3 Eh3 14.295 Wg5 15.50h2 Eh2 16.f3 Wh4
0:1 C69 Lindholm - Arpalahti 2000

3...a6 4.2a455.d4 ed 6.e5 £c57.0-0 Dge7 8.2b3 d5 9.ed Wd6 10.We2 £d7
11.20g5 9\d8 12.He1 W6 13.Wca4 2d6 14.D0h7 Wh4 15.h3 Wh7 16.£95 Wg6 0:1
C70 Pacchiana - Bisguier 2000

3...a6 4.£22a4 g6 5.d4 b5 6.£b3 ed 7.0-0 £9g7 8.c3 dc 9.0c3 Dge7 10.2d5 O-0
11.295 £b2 12.Ec1!? 2a3? 13.Hc6! dc 14.2016 2h8 15. Wa1! g8 16.4)g8
&g8 17.£h6 1:0 C70 Al-Zendani - Dollah 2000

3...a6 4.2.a4 96 5.d4 Ded? (ed) 6.We2 d5 7.9)e5 2d7 8.9\ c6bc 9.3 We7 10.fe
de 11.0-0 15 12.)c3 Wd6 13.Wc4 Wi 14.%e4 1:0 C77 Baratosi - llyes 2000

3...a6 4.2a4 916 5.0-0 £.¢56.%c3 0-0 7.d3 d6 8.£95 h6 9.2h4 ANd4 10.9e1?
(Sd4 AGf6) £d7 11.90f3 294 12.2.f6 W6 13.h3 Af3 14.gf 23 15.Wc1 Wg6
16.22h2 Wg2# C78 Santos - Vieira 2000

3...a6 4.224 )6 5.0-0 d6 6.c3 Yed 7.d4 £2e7 8.d5b59.2c2 N2 10.Ef2 Hab5
11.a4 ba 12.2a4 &8 13.b4 Z\c4 14.Wf1 Nb6 15.2.c6 Eb8 16.22bd2 15 17.c4
Nca 18.Wc4 1:0 C79 Andrejkin - Nuhic 2000

3...a6 4.2234 N6 5.0-0 Ded 6.d4 We7 7.2e1b58.2b3159.2d5 b7 10.9e5
Hb8 11.4)cb 206 12.2c6 dc 13.f3 Zd8 14.fe fe 15.4)¢c3 1:0 C80Kaza -
Theodoridou 2000
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3...a6 4.22a4 96 5.0-0 Ded 6.Eel1 Dc5 7.20e5 De5 8.He5 27 9.4)c3 Has
10.22d5! 0-0 11.De7 ©h8 12. Wh5 d6? 13.Wh7!! 1:0 C80 Figura- Kur. 2000

3...a6 4.82a4 96 5.0-0 Ne4 6.d4 b5 7.2b3 d5 8.de £.6 9.c3 Le7 10. £f4? g5
11.£93 h5 12.2)0d4 Nd4 13. cd h4 14.f3 Ng3 15.hg hg 16.2¢3 &d7! 17.2d5 Eh1
0:1 C83 Plakalovic - Trifunovic 2000

3...a6 4.82.a4 96 5.0-0 £e7 6.d4 b5 7.2b3 ed 8.e5 DNes 9.2d5 Hc5 10.0)d4
£b7 1.5 Eg8 12.Wh5 He5 13.2b7 Db7 14.Wh7 &8 15. h6! 1:0 C84
Petronic - Savic 2000

3...a6 4.22a4 916 5.0-0 £e76.Ee1b57.£b3 d6 8.c30-09.d4 £g4 10. Le3 ed
11.cd Ded? 12.2d5 1:0 C91 Sax - Moyse 2000
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Lekcje 45 -47 PRZYKLADY PARTII. Partia wioska: C50-C55
1.e4e5 2.3 Nc6 3.8c4 L5

4.c3 96 .d30-06.5)bd2 d6 7.a4 a5 8.0-0 £.g4 9.Ee1 Wd7 10.)f1 h6 11.2e3
£1312.Wf3 2e3 13.9e3 Hfe8 14. N5 Ne7 15.40h6 gh 16.Wf6 Hg6 17.Wg6 1:0
C53 Guliev - Uljanin 2000

5...a66.£b3 d6 7.2Dbd2 0-0 8.4 c4 b5 9.4)e3 De7 10.0-0 b7 11.d4 La7
12.de Ded 13.ed Dd6 14.2)g4 Dg6 15.895 ££3 0:1 C53Pancras - Van Den
Bergh 2000

5...d56.ed Dd5 7.Wb3 0-0 8.2d5 Ha5 9. 217 Hf7 10.Wd1 294 11.b4 L2
12.2f2 Wh4 13.&2g1 Haf8 14. Hh4 £d1 15./D0d2 g5 16.bagh 17. £a3 1:0
Janochkin - Shnitsar 2000

5.d4 ed 6.cd £b4 7.%)c3 Ded 8.0-0 Hc3 9.bc £c3 10.Wh3 £a1 11.2f7 Hf8
12.8.95 De7 13.Ee1 g6 14. £h6# 1:0 Vuillermoz - Schref. 2000

7...0-08.e5 De4 9.0-0 Dc3 10. We2 d5 11.ed £d6 12.bc Le7 13. el 294
14. We4 2h5 15.9\e5 Deb5 16.We5 1:0 Fernandez-Vence 2000

5...2b66.de Hed 7.Wd5 22 8.be2 0-0 9.Wes &5 10.4)g5 g6 11.4 7 Ef7
12. 817 &7 13.Wd5 1:0 C53 Fernandes - Andrade 2000

4...d65.d4 ed 6.cd £b4 7.)c3 &6 8.£2d3 d5 9.e5 Ded 10.Wc2 0-0 11.2e4 de
12.We4 g6 13.295 Wd7 14.2.f6 Wg4 15 We3 Wg2 16. Whe Wh1 17.&d2 W3
18.Wqg7# C53 Partington - Hood 2000

8.00\g50-09.d5 He7 10.2d2 h6 11.80h3 g6 12.0)a4 £.d2 13.d2 Hed
14.2e1 He8 15.2e2 Wi 16. Zf1 £\h4 17.Eg1 £h3 18.gh Wf2# C53 Husni -
Sabri 2000

4...f6 5.20h4 b6 6.Wh5 g6 7.4)g6 d6 8.2 e5 Le7 9. W7# 1:0 C53Vazquez - Vande
2000

4...a6 5.d4 ed 6.cd £a7 7.0-0 6 8.9¢3 0-0 9.e5 DNe8 10.£95 De7 11.20d5 6
12. De7 &h8 13.ef D6 14.Ee1 c6 15.20e5 d5 16.2d3 We7 17.4)g6 1:0 C530rio
- Jensen 2000

4.b4 £b45.c3 £c56.0-0 D6 7.d4 ed 8.cd 2b6 9.e5 Ng4 10.L95 6 11.ef gf
12.Be1 De7 13.9e5d5 14.216 0-0 15.2e7 We7 16.£.d5 Reb6 17.4g6 hg
18.Ee6 1:0 C51 Van De Put-Van Splunter 2000
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5...@35 6.d4 d6 7.Wh3 W7 8.de £e5 9.4\ e5 de 10.0-0 b6 11.£2a3 H\h6
12.h4 Wd8 13.Wh5 W47 14. We5 Hd8 15.@97 ﬁg8 16. Whe Wh3 17. W Hd7
18.W7 1:0 Snarheim - Horn 2000

5...8e76.d4 ed 7.Wb3 Ha5 8. 27 &8 9.Waa Hf7 10.Wa5 d3 11.Wd5 Hes
12.%\e5 1:0 C51 Kuzmina-Melnikov 2000

4...82b65.b5 H\d4 6.5)e5 d5 7.2.d5 Heb 8.4c3 H)f6 9.2a3 H)d5 10.ed HHd4
11.0-0 16 12.Wh5 g6 13.2)g6 2d7 14.5Dh8 Wg8 15.Hae1 Dc2 16. W5 &d8
17. W6 &d7 18.We7# C51 Lopez - Terao 2000

4.d3 96 5.9¢3 d6 6.£.95 294 7.h3 £h5 8.g4 £96 9.49)d5 h6 10.4)f6 gf 11.£h4
We7 12.c3 0-0-0 13.d4 ed 14.cd We4 15.&f1 £d4 16.2)d4 Dd4 17. 216 Whi#
0:1 C50 Gagliardo - Vande 2000

5...0-0 6.395 d6 7.2)\d5 ﬁ,g4 8.h3 £2d7 9. Wd2 b6 10.2f6 gf 11 Whe Hh8
12.5)f6 2e8 13.Wh7# Huebner - Van Eerd 2000

5.89g5h66.£h4 g5 7.£.93 d6 8.n3 g4 9.hg £2g4 10.%d2 £b4 11.c3 £c5
12.Eh6 Eh6 13.Whe Ng8 14. W g7 &6 15.W7# Hortensius-Ferm. 2000

4.0-0d6 5.c3 W6 6.b4 2b6 7.a4 a5 8.b5 Nb89.d4 h6 10.2e3 Ne7 11. Nbd2
894 12.2b3 Hd7 13.%5c4 0-0 14.9)b6 cb 15.h3 £h5 16.g4 £.96 17.95 1:0 C50
Pirrot - Bopp 2000

4.d4 ed 5.c3 &6 6.e5d5 7.2b5 He4d 8.)d4 0-09.£c6bc 10.2e3 £a6 11.13
Wh4 12.93 g3 13.2f2 Wh3 14.Eg1 2d4 15.Wd4 Ne2 16.Wg4 g1 17.8.g1
W1 18.&d2 We2 0:1 C53 Einar - Thorfinn 2000

3...8e74.d4ed 5.0-0 d6 6.5)d4 He5 7.2.b3 )6 8.f4 e4 9.fe de 10. L7 Hf8
11.2e6 ®e8 12.Wh5 g6 13.We5 Wd4 14.Wd4 &5 15. 217 &8 16.Wc5 &H\c5
17.82e3 b6 18.2d4 Eg8 19.£.d5 &e7 20.£g8 1:0 C50 Marin - Rivera 2000

5.2d4 96 6.4c3 d6 7.5 215 8.ef Wd7 9. W3 0-0 10.b3 Hab8 11.£b2 He5
12. W93 AN\c4 13.bcd W5 14. 0-0-0 Wg4 15.20d5 Web 16.2Ehe1 Wd7 17. 816 g6
18.9e7 1:0 C50 Arcos - Vera 2000
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5.c3 dc 6.Wd5 \h6 (d6 7. W7 &d7 8.82.e6#) 7.£2h6 0-0 8.297 &g7 9.9 c3 d6
10.Wd2 £g4 11.)d5 £f3 12.gf De5 13.2g1 &h8 14.Wc3 &6 15.f4 e 16.9)16
Nb6 17.2Dh7 16 18. 58 W8 19.Wh3 1:0 Piay - Rey 2000

4..0\f6 5.de Hed 6.Wd5 0-0 7.Weq He8 8.82d3 d59.Wh7 &f8 10.Wh8# C50
Bottema - Van Der Pluijm 2000

3...00\d4 4.5\e5 Wg5 5.60\f7 Wg2 6. 1 Wed 7. 2e2 H)f3# Sparenberg -
Soeteman 2000

3...9)\f64.d4 ed 5.0-0 d6 6.5)d4 £.e7 7.6)c3 0-0 8.74 d5 9.4\ c6bc 10. ed £.c5
11.&2h1 Dg4 12.W£3 LNh2 13. Wh5 Hf1 14. 21 5 15.0a4 212 16.Wh2 K16 0:1
C50 Bejarano - Miserendino 2000

3...f6 4.)h4 &.¢5 5.Wnh5 &f8 6.Wf7 # C50 Al Jindi-Raweh 2000
3...n64.a3 £c55.d3 £)f6 6.h3 d6 7.4)¢3 0-0 8.0-0 Ee8 9.Had Nd7 10.4)¢c5

N5 11.c3 Wi 12.b4 Ye6 13.g3 £g5 14.9)g5 hg 15.Wh5 Whe 16. 217 &f8
17.2e8 £h3 18.Wf7# C50 Bagayatkar - Grove 2000
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Lekcja 47 -50. PRZYKLADY PARTII. Obrona 2 skoczkow: C55-C59.
1.e4 e5 2.3 Nc6 3.8.c4 D6

4.9\c3 Ned 5.50e4 d56.2.d5 Wd5 7.d3 £15 8.8)¢c3 £b49.£2d2 £¢3 10.£c3 O-
0-0 11.0-0 Edg8 12.We2 f6 13.2ad1 g5 14.h3 h5 15.h4 gh 16. H\h4 Hg4 17.g3
Eh4 18.gh Eg8 19. &h2 Wg2# C55 Alekseev-Shuleshov

7.9c3Wd8 8.0-0 £049.d3 9\d4 10.2h1 16 11.b3 £b4 12.2b2 £c3 13.2c3
Af3 14.h3 h5 15.hg hg# C55 Thiering - Rafiee 2000

6.2d3de7.2e4 £c58.2c6bc 9. He5 0-0 10.0-0 He8 11.8c6 Wd5 12. W43
W3 13.gf Ze6 14.9)a5 Hg6 15.&2h1 2h3 16.2g1 He8 17.d4 Eg1 18.&2g1 Hel#
C55 Fed. - Perez

6.82b3de 7.9 g1 £b4 8.a3 £a59.5)e2 0-0 10.0-0 £g4 11.d3 £)d4 0:1Savkov
- Bochonko 2000

5.87 &f7 6.5)e4d d5 7.0)fg5 Hg8 8.Wh5 g6 9. W3 &5 10.g4 H)d4 11. HHi6 Wie
12.Wd5 2e6 13.2e4 Wf3 0:1 C55 Gasymov - Novoselov 2000

4...2b45.a3 2a5 6.2g5 0-0 7. 217 Ef7 8.7 &7 9.)d5 d6 10.416 W6
11.Wh5 Woe 12.W3 g8 13. Wh3 W7 14.Wd3 £e6 15.Wb5 £b6 16.b4 W2
17.22d1 294 18.We2 We2# C55 Norville. - Lermito 2000

4.0-0 £c55.9¢3 0-06.d3 d6 7.b3 £.g4 8.h3 L6 9.d4 £b6 10.d5 Nd5 11.ed
£d5 12.2d5 Nd4 13.22g5 La5 14.Wh5 g6 15.Wh7# Lis. -Fi T

5.c30-06.d4 ed 7.cd £b6 8.5)¢3 d6 9.h3 Ha5 10.2d3 Hc6 11.e5 DNe8 12.2h7
h7 13.90g5 g6 14.Wd3 5 15.ef 2f6 16.2)d5# C55 Drobne - Stolfa 2000

1.e4 e5 2.9\f3 Y\c6 4.8.c4 H\f6

4.d4 ed5.e5d56.2b5 Ded 7.9)d4 £d7 8.£c6bc 9.0-0 Le7 10.f3 Dg5 11.14
Ned 12.9c3 9c3 13.bc &c5 14.f50-0 15.Wg4 He8 16.2h6 2.8 17.€6 fe 18.fe
£e6 19.Ef8 1:0 C55 Barbu - Tikhomirov 2000

8.f4 Wh4 9.g3 Ng3 10.Eg1 Ded 11.Le2 W2 0:1 C55Amme-Guchard
5...00g46.0-0 £c5 7.h3 &ige5 8.5)e5 Pe5 9. Eel d6 10.f4 d3 11.85h1 L2 12.fe
£e113.We1 d514.2d3 We7 15.Wg3 g6 16.4)c3 Le6 17.a3 d4 18.2)e4 Ed8
19.4)f6 1:0 C55 Cabrero - De Tena 2000

6.217 He7 7.0)d4 Hce5 8.2b3 d6 9.2.g5 &6 10. 216 gf 11.Wh5 294 12.6)5
&d7 13. Wha & x5 14. H\c3 We7 15. Hd5 &3 0:1 Sch.-Aneiros
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5...8b46.c3dc 7.bc We7 8.0-0 0-0 9.ef Wc5 10.fg g7 11.8b3 £¢3 12.6)c3
We3 13.BEb1 Wes 14. Wd2 Wh5 15.£b2 16 16.Wf4 d6 17.h3 £h3 18.gh Wh3
19.Wg5 1:0 C55 Recuero - Buenadicha 2000

5.\g5 d5 6.ed \d5 7.Wh5 g6 8.Wf3 We7 9.bd1 £e6 10.£2d5 £d5 11. Wd5
£h6 12.Ee1 Ed8 13.Ee7 1:0 C55 Van Rijn - Eielts 2000

5.0-0 £c56.e5 Dh5 7.4)g5 0-0 8.Wh5 g6 9. Wh7# Spoelman-Gorter

4...82c55.0-0 56 6. e5d5 7.ef dc 8.fg £g8 9.£.95 Wd5 10.4)c3 W5 11.65)e4
£e712.8e7 Le7 13.20d4 Nd4 14.Wd4 Le6 15.Efe1 b6 16. Ead1 Wg6 17.40g3
Had8 18.Wh4 {6 19.Xe6 1:0 C55 Perez - Busto 2000

4.d3 d6 5.9g5 d5 6.ed Dd5 7.0-0 £¢5 8.¢3 0-0 9.b4 £e7 10.Wh5 215 11.He
a6 12.b5 Na5 13.He5 ab 14. Ef5 Nc4 15.Wh7# C55 Defond.-Can.

C56 1.e4 e5 2.3 9\c6 3.8.c4 &H\f6 4.d4 ed

5.0-0 De4 6.8e1 d57.2d5 Wd5 8.8)¢3 Wh5 9.4 e4 £e6 10. Deg5 0-0-0
11.9eb fe 12.5e6 2e7 13.We2 26 14.2f4 Wd5 15.a3d3 16.cd £2b2 17.Ec6
We6 18.Wh2 Wd5 19. Wg7 Wa5 20.Ec1 c6 21.Wg4 1:0 Rattray - Jones 2000

8..Wa59.5\e4 266 10.2g5h6 11. £h4 2b4 12.He2 g5 13.c3 dc 14.bc Le7
15.£293 Hd8 16.20d4 0-0 17. Ed2 /Nd4 18.2d4 5 19.40g5 £.g5 —+; Felber-
Nikolayev

10.2eg50-0-0 11.89e6 fe 12.4)g5 W5 13.g4 Wd5 14.5)f7 £d6 15.f4 Edf8
16.0h8 214 17.2.14 Ef4 18. Ef1+—; Ekdyshman-Molchanov 2000

7.)c3dc8.8.d5 26 9.2e4 Wd1 10.2d1cb 11.8b2 16 12.5)d4 Hd4 13.2.d4
0-0-0 14.Eab1 b6 15.24 c5 16.2e3 Ed1 17.2d1 £e7 18.a5f5 19.23 g5 20.ab
ab+; Burakovsky - Dolzhikova 2000

7.2b5 267 8.5)d4 £d7 9.50)3 £94 10.Wd3 0-0 11.)bd2 Hc5 12. We2 2d6
13.82b3 9\b3 14.ab Dd4 15. Wd3 Hf3 16.gf £.e6 17.We3 W6 18. 2e2 h6 19.82h1
Hfe8 20.2g1 £h2—+; Hagesaether - Matras 2000

4.9\g5 d5 5.ed Dd5 6.d4 £e7 7.0)F7 7 8.W3 be6 9.4)¢3 £ba 10.£d5 Wd5
11.Wd5 Hf6 12.de De5 13.0-0 £c3 14.bc c6 15.Wd6 &5 16.Ee1 D7 17. We7
&g6 18.h4 £f5 19.h5 1:0 C57 Elamri - Ouzet 2000

6. W3 Hdb4 7.W7# Sanchez - Pal

6.7 b7 7.W3 beb 8.4\ c3 Hce7 9.Wg4 ©d6 10.0)ed Hc6 11.W13 &4 12.a4
95 13.8b5 2d5 14.9)g5 e4 15. We4 Hd6 16.9f7 &c5 17.We4 b6 18.a5# C57
Vazquez - Norville

7...e88.2d5 H\b4 9. W7 #:
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5...056.2f1 9d5 7.8)c3 ©c3 8.dc Eb8 9.£.d3 g6 10. W3 We7 11.Wc6 1:0 C57
Butenko - Koroliova 2000

5...20\d4 6.c3 b5 7.21 H)d5 8.6\ ed4 Wha 9.5)g3 £.g4 10.£3 HF5 11.£.b5 Hd8
12.fg Dg3 13. W3 Ah1 14.93 e4 15. W7 1:0 C57 Exposito-Lopez

4.9g5 2.655.417 He76.£203 H8 7.d3 d6 8.0)f3 Wes 9.h3 Wh5 10.c3 L.g4
11.8Dbd2 h6 12.Eh2 £d7 13. HHf1 g5 14.2e3 Wg6 15.82c5dc 16. He3 Hae8
17.Wd2 Hd8 18.0-0-0 &c8 19.4)g1 Ed8 20.g4 a5 21. We2+; C57 Heinemann
- Sch.1999

6.8d5 £f8 7.0-0 d6 8.c3 h6 9.5)f3 £g4 10.d4 ed 11.£c6bc 12.cd b6
13.22bd2 We8 14.e5de 15.2e1 £d8 16.Ee5 Wd7 17.We1 HNd5 18. Wed Hc8
19.b3 Ef4 20. 2Ed5 W7 21. We2 WJ5F; Babula - Trojacek 1999

5.d4 d5 6.dc dc 7.Wd8 Nd8 8.4c3 Deb 9.40b5 Ng5 10.2.95 &d7 11. &6 gf
12.9)c3 2c6 13.90d5 5 14. YNe7 &cb5 15.ef 2d6 16.49)c8 Hac8 17.2d1 e7
18.%e2 Ecd8 19.2e3 Ehg8 20.2d8 HEd8 21.g4+; Starostits - Trojacek 1999
5.90\f7 212 6.1 We7 7.6)h8 d5 8. ed Dd4 9.4)c3 294 10.2e2 He2 11. He2
Ned 12.d3 W6 13.214 Re3 14. de 24 15.22e1 Wh4 16.9g3 £93 17. g3 2.d1
18.Ed1 Pe7 19.&e2 g6 20.41g6 hg—+; Rodriguez-Resika1998

4.\g5 d5 5.ed Da5
6.82b5 207 7.We2 267 8.b4 £b4 9.We5 We7 10.We7 Re7 11.2d7 Hd7

12.0ed 96 13.22bc3 Yed 14.)e4 0-0-0 15.£b2 Ehg8 16.d3 Ed5 17.0-0 Dc6
18.Efe1 5 19.4)g3 g6 20.4)f1 Eb5F;Yin - Peng 2000.

8.%03 0-09.2d7 Wd7 10.0-0 2d5 11.We5c6 12.d3 Efe8 13.2d2 £d6
14. Wd4 b4 15. 24 Nc2 16.Wde W5 17.Zac1 Ead8 18.Wc7 Ed7 19.Wq7 Wg7
20.E c2+—; Sokolov - Ber. 2000

8.2.d7 Wd7 9. We5 Hd5 10.5)c3 Hb4 11.0-0 N2 12.Was5 Hhat 13.d4 0-0
14.2d1 9c2 15.2d3 2d4 16. Dd5 c5 17.De7 We7—+;Pal-Wedberg

6...c6 7.dc bc 8. W3 2b7 9.£a4 Wd4 10.4)c3 Le7 11.0-0 0-0 12.d3 Dd5
13.We4 Weq 14.Dged b6 15. Re3 5 16.9c5 £.c8 17.f3 Da4d 18. N3a4 Ed8
19.2ad1 £f6 20.c3 Db7 21.90b7 £b7 22.9)c5+; Markgraf - Cladouras 2000

6.We2 H\ca 7.Wca Wys5 8.Wd5 Pd5 9.d3 16 10.8)e4 Pba 11.5)a3 Le6 12.8d2
0-0-0 13.0-0 &e7 14.0b5 A\c6 15.a4 a6 16.9a3 Ed7 17.g3 £h3 18.Efd1 h5
19.2e3 h4 20.f3 hg 21.hg D d4F; Oper - Sepp 2000

C59 4.2\g5 d5 5.ed 9a5 6.2b5 c6 7.dcbce
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8&62 h6 9.3 e4 10.2\e5 Wd4 11 .3294 ig4 12..@.94 £d613.2e20-0 14.d3
ed 15.Wd3 We5 16.f4 We7 17.0-0 Efe8 18.4)c3 £2b4 19. W3 23 20.Wc3 We?2
21.Wa5 ZEad8F; Kritz - Rozentalis 2000

10...8.0511.c3 W7 12.f4 H\b7 13. b4 £.d6 14.5)a3 &d5 15.0-0 H)f4 16. Hf4
Re517.2e4 0-018.9c4 £2h2 19.h1 Hd6 20.2)d6 £.d6—+; Alekseev - Yemelin
2000.

11...0-012.f4 )hd5 13.d4 ed 14. Wd3 16 15.2)f3 Ee8 16.h3 Wbe 17.b3 L.a6
18.c4 HEad8 19.Wc2 &2 20.¢2f1 £g3 0:1 Spence - Hebden 2000

10...2.d6 11.d4 ed 12.)d3 Wc7 13.6)d2 0-0 14.b4 HHb7 15.£b2 H\d5 16.a3
£h217.g3 £93 18.Eg1 £f2 19.0)f2 g5 20.\ded &5 21.Wd5 cd 22.9)f6 g7
23.4\d5+—; Rajlich-W.

13.h30-014.0-O¢c5 15.b3 ¢4 16.bc Dcad 17.49)d2 £.e6 18.2)c4 £c4 19. 2b2
Ned 20.2131521.a4 Zad8 22. £a3 Hfe8 23.£2d6=; Sokolov - Norris

11...0-012.0-0 Wc7 13.2d2 26 14.9)a3 Le5 15.de We5 16.2c3 Wg5 17.h4
W5 18.Wd6 Eabg 19.Ead1 Qb7 20.Wg3+; Nguyen - Yu 2000

10...@07 11.d4 ed 12.)d3 £d6 13. b3 0-0 14.2b2 HNed 15.)c3 5 16.h3 L.e6
17.0-0 Hab8 18. 23 H)f6 19. Hel 217 20.2e2 Ded 21.4)d4 W7 22.5\f5 W5
23.8e4+—; Rajlich - Vass

9.)h3 £h3 10.gh &Hd5 11.d3 Wha 12.c4 H\b6 13.2d2 H\b7 14.b4 Wda 15.6)a3
£e716.20c2 Wd7 17.2c3 216 18.20e3 Ed8 19.8g4 Web 20. Wpb3 0-0 21.0-0-
O £g5F; Cuesta - Baron 2000
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