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Rada — nie nalezy zaczyna¢ od zbyt trudnych rzeczy. Poza taktyka, na poczatek warto nauczy¢ si¢
identyfikowa¢ stabosci i atakowa¢ je. To do$¢ proste 1 jasne. Na bardziej skomplikowang strategi¢ i
gre¢ pozycyjng (struktury pionowe, koncowki w konkretnych debiutach itp.) przyjdzie czas.

Taktyka polega na tym, ze czlowiek wie, co robi¢, gdy jest cos do zrobienia. Strategia na tym, Ze czlowiek
wie, co robic¢, gdy nic zrobi¢ sie nie da!

Ksawery Tartakower

Kombinacje dowodzq, ze szachy sq czyms wigcej, niz pozbawione Zycia ¢wiczenia matematyczne. Sq one
poezjq gry. Dla szachow sq tym, czym melodia dla muzyki. Ilustrujq one triumf mysli nad materig!
Reuben Fine

Szachy to w 99 procentach taktyka.
Teichmann Richard
Strategia wymaga dojrzatego myslenia, a taktyka przenikliwego spojrzenia!

Max Euwe



Taktyka w szachach

Strategia a taktyka

Aby jak najczesciej wygrywac powiniene$ poznaé jeszcze sposoby gry bierkami, wykorzystywania btedow
przeciwnika, przeprowadzania atakow na najstabszy punkt w okopach przeciwnika.

Strategia obejmuje ogolny plan prowadzenia gry przez calg partie, za$ taktyka to wykorzystywanie
chwilowego ukladu bierek na szachownicy, w zasiggu czasowym najwyzej dwoch-trzech ruchow. Taktyka to
niemal zawsze wykorzystanie btedu przeciwnika. Nalezy nauczy¢ si¢ dostrzegaé btedy i je wykorzystaé,
prowokowac przeciwnika do bfedu, ale rowniez unikaé pewnego rodzaju nieprzyjemnosci.

Czesto spotykane motywy taktyczne

1. podwojne uderzenie (widetki) 11. rentgen

2. zwigzanie 12. stabos¢ 1 (8) linii

3. szpila 13. wtracony ruch

4. przestona (zastona) 14. blokada (odciecie pola)

5. atakiem z odstony 15. zamykanie figury

6. odkryty szach (szach z odstony) 16. usunigcie (pobicie) obroncy

7. podwdjny szach 17. desperado (kamikadze)

8. zwolnienie (oswobodzenie) linii lub pola 18. przecigzenie

9. odciagniecie obroncy 19. wieczny szach (uzyskanie remisu)

10. zaciagnigcie 20. pat (uzyskanie remisu dzigki tej formie)

Wartosci bierek

W zasadzie wymiana dwoéch jednakowych figur nie jest ani korzystna ani stratna dla zadnej ze stron. Jezeli
nie umiesz zbyt dobrze gra¢ hetmanem i boisz si¢ hetmana przeciwnika, moze warto doprowadzi¢ do
wymiany? Taka wymiana bedzie niekorzystna, jezeli Twoja bierka jest aktywna, stwarza wiele grozb w
obozie przeciwnika, a jego bierka jest zablokowana. Jednocze$nie b¢dac strong w gorszym polozeniu staraj
si¢ doprowadzi¢ do wymiany swojej zle grajacej bierki na t¢ sama, ale niebezpieczniejsza bierke
przeciwnika.

Czy warto wymienia¢ bierki réznych typow? Jezeli uwzgledni¢ wspomniane wyzej zastrzezenia dotyczace
aktywnosci i powodowanego zagrozenia, wszystkim bierkom przypisuje si¢ np. takg wartos¢ punktowq:

Bierka wartos¢ punkty wg NN
Pion 1 1

Skoczek 3 3,2

Goniec 3 3,33

Wieza 5 51

Hetman 9 8,8

Generalnie wartosci skoczka 1 gofica sg jednakowe 1 mozna w zasadzie wymienic te bierki. Jednak para
goncow jest troche silniejsza od skoczka i gonca. Rowniez gonce beda stabsze na zatloczonej szachownicy,
z zamknig¢tymi przekatnymi, co jest dobrym uktadem dla skoczkow — i na odwrét: na otwartej szachownicy
skoczki sg znacznie wolniejsze od goncodw i tym samym stabsze.

Skoczki i gonce sg nazywane figurami lekkimi. Moga one szybko wejs¢ do walki, ale przedstawiaja jednak
mniejszg warto$¢ bojowa niz wieze i hetman, nazywane figurami cigzkimi.

Zwykle wieza jest warta niemal tyle, co dwie lekkie figury. Pamigtaj, ze koncéwka krol 1 jedna lekka figura
przeciw krolowi jest remisowa, natomiast krol + wieza przeciw krolowi koficzy si¢ matem. Dwie wieze
wydaja si¢ by¢ silniejsze od hetmana, gdyz ustawione w jednej linii stanowig ogromna sife.

Czestym btedem poczatkujacych jest uwazanie, ze strona, ktora ma hetmana (gdy przeciwnik go nie ma), ma
przewage. W zdecydowanej wigkszos$ci przypadkow wieza 1 dwie lekkie figury sg silniejsze od hetmana.
Trzy piony mozna wymieni¢ za lekka figurg. Jednak pamigtaj, Zze w koncowce wartosci pionéw rosng. Juz
przewaga jednego piona moze decydowac o zwycigstwie lub porazce. Nie oddawaj zbyt pochopnie swoich
pionow.

Powyzsze punkty pozwola Ci oceni¢ korzys¢ ataku. Czy warto wymieni¢ gonca za hetmana? Przeciwnik



zaatakowal moja wiez¢ pionem i chce wymieni¢ obie bierki - zgodzi¢ si¢, czy ucieka¢ wiezg?
Pamigtaj rowniez, ze cokolwiek by si¢ nie dzialo, reguly gry zmuszajg graczy do ochrony krola. Niektore
ataki taktyczne beda to wykorzystywaé: Twoj krol zostanie zaatakowany, aby odwroci¢ Twoja uwage, Ty
bedziesz zmuszat przeciwnika do zajecia si¢ krdlem i zrezygnowania z obrony innych bierek.

Motywy taktyczne

Podwojne uderzenie

Podwojne uderzenie moze wykonywa¢ dowolna
bierka — takze krol. W przypadku skoczka i piona —
nazywamy to uderzenie ,widetkami”. Podkresle, ze
muszg by¢ zaatakowane co najmniej 2 obiekty
(najczescie] sa to figury, ale moze tez by¢ figura 1
pion lub dwa piony).

Podwojny atak — goniec przechodzi na pole c3 i
zagraza pobiciem jednej z dwodch wiez; w tej
sytuacji nie mozna na raz obu obroni¢
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Podwojne uderzenie — hetman przechodzi na pole
g4 1 zagraza pobiciem wiezy, a dodatkowo pojawia
si¢ silniejsza grozba — mat na polu g7 i grozba mata
na c8 (poprzez pobicie wiezy).
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W tej sytuacji nie mozna obroni¢ wiezy poprzez
odejscie, gdyz wchodzi kolejny mat (na g7). Tak
wiec tutaj hetman stworzyl grozbe Hxg7# i Hxc8#
(prawa strona). Czym si¢ rézni podwdjny atak od
podwojnego uderzenia? Roznica jest bardzo malo
istotna. Przy podwodjnym ataku — grozi pobicie
dwoch bierek. Natomiast podwojne uderzenie skiada
si¢ z co najmniej jednej grozby innej niz pobicie (np.
grozby mata).

Przestona (zaslona), zwigzanie i szpila

Przestona to sytuacja w ktérej po wykonanym
ruchu, jedna z naszych bierek (figura lub pion)
przestania zasi¢g dziatania innej bierki (dowolnej
poza skoczkiem). A w jakim celu? Najczgsciej po to,
aby osiggna¢ jakas korzys¢ (czesto jest to mat lub
zwykle wygranie materiatu).
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Hetman datyby mata na polu g7, ale czarny
dowddca kontroluje siddmg lini¢. Tak wiec nalezy
sprawi¢, aby dostep do kluczowego pola zostat
odciety (zablokowany). W tym celu stosujemy
przestone: zagramy 1.Wd7 po czym nastgpuje Sxd7
12.Hg7#. Jesli natomiast czarne zagraja 1...Hxd7, to
po 2.Gxd7 w kolejnym ruchu i tak nie unikng mata.

Kolejne motywy sg swoimi przeciwienstwami.
Przypatrzmy si¢ im uwaznie, bowiem ich
zrozumienie jest bardzo istotne (z uwagi na to, ze
czgsto wystepuja w prawie kazdej partii).
Wyrézniamy dwa rodzaje zwigzania: catkowite
(pelne, absolutne,) 1 czesciowe (posrednie). Przy
zwigzaniu calkowitym (na linii z krélem) figura
(albo pion) zwigzana nie moze wykona¢ zadnego
prawidlowego ruchu. Natomiast w przypadku
czgsciowego moze porusza¢ si¢ jedynie po linii
zwigzania. Z tego wynika, ze skoczek zawsze jest
zwigzany catkowicie (w przypadku zwigzania na
linii z krolem).

Zwiazanie (tego typu) polega na tym, iz slabsza
figura (u nas wieza) atakuje (ogranicza) figure
nieco silniejsza/cenniejsza (hetmana), za ktora
stoi krol (czyli najcenniejsza figura).

Widzimy sytuacj¢ w ktorej czarne pospieszyly sig i
daly szacha hetmanem na polu f6.
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Byla to nierozsadna decyzja, gdyz po ruchu
(zastona) wieza na f2... okazuje si¢, ze hetman
zostal zwigzany na pionowej linii 1 bedzie
wymieniony za wiez¢. W wyniku tego bigdu partia
konczy si¢ remisem.

Sa takze zwigzania, ktorych ostatnia (na linii
zwigzania) figura nie jest krol, niemniej nie beda
one omawiane z uwagi na malg praktyczng wartosc.
Dodam tylko, ze w takim przypadku figura zwigzana
zawsze ma mozliwos$¢ odejscia (wigc jest to zawsze
zwigzanie czeSciowe), niemniej trzeba wzig¢ pod
uwage korzysci lub straty z tego wynikle.
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Szpila to sytuacja odwrotna do zwigzania: najpierw
jest atakowana figura silniejsza, ktéora po

wymuszonym odejéciu sprawia, ze inna (ta za jej
plecami) zostaje bez pobita (gdyz jest bez obrony).
Przy tym nie ma znaczenia czy figura schodzaca z
pola ataku jest krdl czy inna cenna figura.

Przyjrzyjmy si¢ sytuacji. W pozycji mamy po
jednym hetmanie z obu stron i u kazdej ze stron
dodatkowa figura (u biatych wieza, a u czarnych
goniec). Czarne zaczynaja 1 wymuszaja ustawienie
pozycji, w ktorej zastosujag motyw szpili. Pierwszy
ruch to zaciagnigcie hetmana na niebronione pole —
dzigki  wykorzystaniu  podwodjnego  uderzenia
goncem. Tak wiec: 1...Ge3+, po ktéorych hetman
pobijajac  figure (2.Hxc3), wchodzi na pole
pozbawione obrony (wcze$niej bronita go wieza).
Kolejny ruch to wlasnie szpila: hetman czarnych
przechodzi na gitoéwna przekatna (na pole g7) 1
atakuje  (,przekluwa”) krola, ktory uciekajac
odstania niebronionego dowodce bialych. Nastepuje

wige: 2...Hg7+ 3.Kd5 Hxc3.

Jak wiec widzimy dzigki tej prostej operacji
taktycznej wymieniliémy gonca za hetmana. Reszta
realizacji przewagi to umiejetno$¢ wygrania
hetmana na wieze, ktéra powinna zakonczy¢ si¢
sukcesem (o ile bedziemy to robili planowo).

Podsumowujac: zadaniem wszystkich opisanych
tutaj motywow jest ograniczenie swobody dzialania
figur (jak i wykorzystanie ich ustawienia w jednej
linii), dzigki czemu bedziemy mogli przeprowadzi¢
korzystng dla nas operacje¢ taktyczng:

a) w przypadku przestony — odciecie kontroli linii
lub danego pola, ktore jest dla nas istotne

b) w przypadku zwigzania — czesciowego lub
pelnego paralizu figur (albo rzadziej pionow)
przeciwnika

c) w przypadku szpili — wykorzystania linii
pionowych, poziomych lub ukosnych, po to, aby
dzigki atakowi po nim mozna bylo "nabic"
interesujaca nas figure (bardzo rzadko — piona)
przeciwnika.

Atak z odstony

Dwa proste przyklady ataku z odstony (odkrytego
ataku). Pierwszy (po lewej) pokazuje nam takze
forme podwijnego ataku — za pomocq odkrytego
ataku. Biaty goniec ma zablokowang droge — inaczej
moégiby pobi¢ wieze. A co by bylo gdyby mu ja
odblokowa¢? Okaze si¢ wowczas, ze (po ruchu
piona na b7) zostanie zaatakowana nie tylko wieza,
ale takze czarny goniec! Stowem: ruchem piona
odstonili$my atak na wieze, a przy okazji dodatkowo

odstaniajgca bierka (czyli nasz pion) takze
zaatakowat jednego z czarnych wojownikow.
72,67, 7/ 7
19y
6
5 p
4
3
2| 7
1// // / E
b ¢ d f h
Warto Zastan0w1c siq nad wszystkimi
mozliwosciami czarnych po ruchu 1.b7! Niby

banalne zadanie, jednak ma w sobie co$ wiece;j.
Kolejny przyktad ataku z odstony. Tego typu atak
zdarza si¢ w debiucie, gdy zbyt wczesnie
wyprowadzamy hetmana.
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Czarny hetman nie jest atakowany przez gonca,

poniewaz na drodze pomiedzy nimi stoi biaty pion.
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Gdy przesuniemy go o jedno pole, woéwczas hetman
odejdzie... i nic nie zyskamy. A jesli pionem
zaatakujemy gonca? Wtedy bedziemy mieli
jednoczesny atak (z odstony) na hetmana i gonca!
To wlasnie jest rozwigzanie zagadki! Wykonujemy
ruch pionem ,,d” o dwa pola i wygrywamy gonca.
1.d4 He7 2.dc5 Hxc5. W wyniku tej operacji
zyskaliSmy gonca (w zamian za naszego piona).

Odkryty szach (szach z odslony) i
podwojny szach

Na czym polega odkryty szach — zwany takze
szachem z odstony? Bierka odchodzi ze swojego
miejsca odslaniajac drugg, ktora daje szacha. W
takim wypadku mamy do czynienia z sytuacja
odkrytego szacha. Natomiast jesli figura odchodzaca
takze daje szacha, wowczas mamy podwdjnego
szacha. Warto pamigta¢, ze mozna si¢ przed nim
ratowa¢ wylacznie poprzez ucieczke krélem (nie da
si¢ pobi¢ na raz dwoch bierek lub zastoni¢ z dwoch
stron).

Zobaczmy na czym polega sila odkrytego szacha.
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Biate w tej pozycji maja ustawiong bateri¢ zlozong z
wiezy oraz gonca stojacych na otwartej linii.
Dodatkowo na linii ,,f” jest takze krol przeciwnika.
W kilku ruchach wyjasnia si¢ jak silng bronig moze
by¢ odkryty szach: 1.Gxb6+ Gxfl 2.Gxa7. Biale
zostaty z 2 lekkimi figurami i 3 pionami, za$§ czarne
jedynie z goficem i pionem. Realizacja przewagi jest

prosta — biatle wygrywaja.

Podwojny szach jest wowczas, gdy bierka
odchodzaca ze swojej dotychczasowej pozycji takze
szachuje. W takim wypadku jedyna mozliwo$¢ to
ucieczka krolem. Zobaczmy na przyktadzie jak
niebezpieczna moze byc¢ ta bron.
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Czarne w ostatnim ruchu zagraly wieza na lini¢ d.
Oczekiwaly, ze biate natychmiast zlozg bron, gdy
tymczasem nastgpifo... 1.Hxd8+ Kxd8 2.Gg5+ Ke8
3.Wd8#. Pierwszy ruch z pewnoscig jest duzym
zaskoczeniem: jest to zaciggniecie krola na lini¢ na
ktorej bedzie mogt zosta¢ zaatakowany przez baterig
wiezy oraz gonca. Krol nie ma wyboru — musi pobié
hetmana, a nastepnie goniec idzie na pole g5, bijac
skoczka 1 dajac szacha — a dodatkowo takze wieza
atakuje krola. Nie mozna zatem pobi¢ dwoch bierek
ani si¢ zastoni¢, wiec krol wedruje na e8 lub ¢8, po
czym wieza przechodzi na pole d8 1 krél czarnych
jest pojmany! Niesamowita sila ukryta w
podwojnym ataku na krola. Dodam, ze jest to
wyjatkowo rzadko stosowany motyw, tak wigc
warto mu si¢ uwaznie przyjrzec.

Partia, w ktorej udalo si¢ zawrze¢ temat zarO6wno
szacha odkrytego jak 1 (mozliwego) szacha
podwdjnego.

Fhjull 1316 — Nokia Twenty 1632 5m+3s 2011
1. Sf3 Sf6 2. d4 d5 3. c4 e6 4. g3 ¢5 5. cxd5 exd5 6.
Gg2 Sc6 7. O-O Ge7 8. Sc3 O-O 9. b3 Gg4 10.

dxc5 Gxcb 11. h3 Ge6 12. Sg5 Wc8 13. Sxe6 fxe6
14. Gb2 He7 15. Wel (diagram).
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Okazuje si¢, ze teraz czarne moga wykorzystaé



ostabiony punkt 2. Czy juz wiesz jak? Warto na
spokojnie przeanalizowac t¢ pozycje, aby wyciagnaé
whnioski — kiedy oplaca si¢ poswiecié¢ figure, aby dac
odkrytego lub podwdjnego szacha. W tej partii jest
kilka mozliwo$ci kontynuowania dalszej gry -
niemniej nie wszystkie beda odpowiednio solidne.

5... Gxf2+ 16. Kxf2 Hc5+! 17. Kfl Sg4+ 18. Gf3
Hf2#.

Zwolnienie (oswobodzenie) linii lub pola.

Zwolnienie pola polega na odejSciu naszg figura
(niekiedy pionem), tak aby inna mogla wypetnié
swoje zadanie (grozbe¢). Natomiast oswobodzenie
linii dotyczy nie tyle jednego (konkretnego) pola,
lecz catej linii. Zaraz wszystko si¢ wyjasni na
przyktadach.
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Po lewej stronie widzimy przyklad dotyczacy
zwolnienia (oswobodzenia) pola. Na czym polega
cala sztuczka? Przyjrzyjmy si¢ dobrze pozycji.
JESLI pamietamy schemat matowy — mat hetmanem
i pionem, to natychmiast zobaczymy, ze gdyby
zamieni¢ miejscami bialego hetmana 1 wieze,
wowczas stalby mat. Co wiec nalezy zrobi¢? Pozby¢

si¢ przeszkody! A w jaki sposob? W taki, aby nie
zaburzy¢ schematu matowego. Jesli poswigcimy
wiez¢ na polu g8, wowczas czarny hetman obroni
kluczowe pole g7. Dlatego nalezy wymusi¢ oddanie
wiezy (najlepiej wigc z szachem!) i1 pobi¢ nig piona
na h7. Bez wzgledu czym odbijg czarne (krélem czy
skoczkiem), to i tak hetman da mata na g7 (bgdac
broniony przez piona). Tak wigc juz wiadomo jakie
jest rozwigzanie: 1.Wxh7+ K/Sxh7 2.Hg7# .

Ten przyktad byt dos¢ prosty. A czego sie mamy
spodziewaé¢ po motywie ,zwolnienia linii”? Tego
samego, lecz odstonieciu (zwolnieniu) podlega cata
linia (wcze$niej bedaca zablokowana), a nie tylko
konkretne pole.

Na diagramie po prawej widzimy (ukryty) motyw
zwolnienia linii. Mamy specyficzng pozycje w
ktorej skoczek przechodzac na h7 datby mata, gdyby
nie fakt, Zze krol bedzie miat wtedy mozliwos¢
ucieczki na pole g8. A co by si¢ stato, gdyby krél nie
mobgt uciec na zadne pole na linii g? Woéwczas byltby
mat, prawda? Dlatego teraz wystarczy si¢ przyjrzec¢
uwaznie 1 poszuka¢ rozwigzania tego problemu.

Zobaczmy: w myslach usuwamy skoczka. Krol
moze uciec na pole g8. Dlaczego? Bowiem goniec
przestania kontrole catej linii biatej wiezy. Dlatego
trzeba jeszcze pomoc goncowi, aby zwolnit pole na
ktorym stoi, tak by wieza mogta mie¢ peing kontrole
nad linig. Jak to zrobi¢? Oto rozwigzanie: 1.Hh8+
Gxh8 2.Sh7#

Odciagniecie i zaciagniecie

Odciagniecie: to motyw polegajacy na wymuszeniu
odejscia figura (albo pionem), od obrony innej
figury badz tez waznego pola.

W ponizszym przyktadzie (lewa kolumna), widzimy
ze bialy hetman broni pola fl przed matem.
Nastepuje 1...Bd4+ 2.Qxd4 Qf1#. Hetman nie broni
pola fl, gdyz jego zadanie odciggnal goniec z pola
d4. Z uwagi na to nastgpit mat na polu fl.
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Z kolei zaciagniecie polega na zmuszeniu figury
przeciwnika (najczesciej za pomocg ofiary) do
zajecia pola, na ktorym stanie si¢ obiektem ataku.
Czyli jest to co$ takiego jak przynegta, ktorej nie
mozna odrzuci¢. Dzigki temu  motywowi
wykorzystujemy zta pozycje figury po tym jak
zostata "zaciggnieta".

Przyktad (kolumna prawa) pokazuje sytuacje, w
ktorej za pomoca ofiary wiezy zostaje zaciagnigty
krol na niewygodne pole. Po tym natychmiast
dostaje mata. 1.Rxb7+ Kxb7 2.Ha7#.
Podsumowujac: jesli co$ odciggasz to znaczy, ze
wymuszasz, aby dana figura (albo pion) przestata
broni¢ waznego pola (np. przed matem). Natomiast
zaciggniecie stosujesz wowczas jak chcesz, aby
"zaprosi¢" dang figure na niewygodne pole — takie
na ktéorym moze dosta¢ mata (krol) lub za chwilg
zosta¢ zbita (hetman badz inne figury). By¢ moze
roznica mig¢dzy obydwoma motywami wydaje si¢

nieco trudna, ale zapewniam, ze po kilku
powtorkach 1 analizach obu  powyzszych
przyktadéw... wszystko powinno si¢ znacznie

bardziej wyjasni¢. Zaciggnigcie dotyczy wylgcznie
krola, a odciggniecie wszystkich innych bierek
(figur).

Rentgen. Stabos¢ 1 (8) linii

Kolejnymi motywami taktycznymi beda rentgen
oraz slabo§¢ pierwszej lub ostatniej linii (w
zalezno$ci od ktorej strony patrzymy).

Czym jest motyw rentgena? Oto6z rentgen — to
(posrednie) dzialanie figur liniowych poprzez
inne figury (rzadziej piony). Zobaczmy na
przyktadzie.
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Na szacha wieza na ostatniej linii czarne
odpowiedziaty zastong. Sadzily, ze s3 calkowicie
bezpieczne... az nastgpito — 1.He8+ na co jedyng
odpowiedzig bylo pobicie Wxe8 1 mat w nastepnym
ruchu 2.Wxe8#. Zobaczmy, ze pole e8 bylo
atakowane 2x (przez hetmana z b5 bezposrednio
oraz wiez¢ z b8 ,rentgenem’”), natomiast bylo
bronione tylko 1x (przez wiezg).
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Jesli kto$ uwaza, ze motyw rentgena jest banalny, to
by¢ moze ten oto przyklad nieco sprowadzi na
ziemi¢ ;). Czarne maja ,,drobng” przewage, wigc
jesli biate nie zakoncza tego pojedynku w kilku
ruchach, wowczas czarne nie beda mialy litosci.
Wystarczy powiedzie¢, ze grozi Hgl#, alH, Hxb4,
Hcl+ czy tez Wxc8 lub Wxa8. Co zatem nalezy
zrobi¢ bialymi? Ano wykorzysta¢ motyw rentgena —
tutaj trzeba da¢ mata: jest ku temu tylko jeden
prawidtowy ruch — kazdy inny nie prowadzi do celu.
Jak wigc biale rozprawiaja si¢ z ogromnym
wojskiem przeciwnika? (podpowiem, ze wszystkie
ruchy sg forsowne i konczy si¢ to matem).

Mamy jeszcze do omowienia stabos$¢ ostatniej linii.
Na czym ona polega? Stabos$¢ ostatniej linii to
sytuacja w ktorej na szachownicy sa ciezkie
figury (wieze i hetmany) jak tez kro6l nie ma
mozliwosci ucieczki na inng (pozioma) linie. W
takim przypadku warto poszukiwa¢ mozliwosci
wykorzystania tego motywu.
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W tym oto przykladzie czarne przeszty w ostatnim
ruchu z a6 na h6. Niczego nie podejrzewaly, gdyz
przewaga piona i dobrze zabezpieczona ostatnia
linia kaza spa¢ spokojnie. Tymczasem nocny spokoj
zmacil biaty hetman! W jaki spos6b? Ot6z pobit on
wieze w rogu (1.Hxa8), po czym czarne moga si¢
podda¢. Nie pomaga odbicie hetmana, gdyz po
I...Wxa8 2.Wc8+ Wxc8 nastgpuje 3.Wxc8#.
Natomiast po wtraconym szachu 1...Hd2+ hetman
zastania si¢ od szacha (2.Hg2) i biale zwyczajnie
zostaja z wiezg wiecej. Niby bardzo proste, jednak
pamigtajmy, iz w ferworze walki wielu zawodnikow
zupetnie o tym zapomina!

I jeszcze jeden przyktad.

Adams - Torre. Klasyka na temat stabosci
ostatniej linii.

1.e4 e5 2.5f3 d6 3.d4 exd4 4.Hxd4 Sc6 5.Gb5 Gd7
6.Gxc6 Gxcb6 7.S5¢3 Sfé 8.0-O Ge7 9.Sd5 Gxd5
10.exd5 O-O 11.Gg5 c6 12.c4 cxd5 13.cxd5 We8
14 Wfel a5 15.We2 Wc8 16.Wael Hd7 17.Gxf6
Gxf6.
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Teraz nastgpuje niesamowitej klasy (jakosci)
odciagganie hetmana od obrony ostatniej linii 18.Hg4
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18... Hb5 19.Hc
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19... Hd7 20.Hc
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21... Hxa4 22.\We4




8 E E @
d Fy- 111
¢ 1 8
11 A
| =
3 f;\|
- # B aoAa
1 A e
a b [ d e f | h
22...Hb5 23 Hxb7 i po tym posuni¢ciu czarne
poddaja sig.
Zalecane jest dokladne przestudiowanie tej

miniaturki, gdyz jest ona bardzo bogata w motywy
taktyczne, pomimo pozornego wygladu prostej gry.

Blokada (odcigcie pola). Zamykanie
figury

Jednym z kolejnych motywow jest tak zwana
blokada. Blokada nast¢puje, kiedy jedna z bierek
przeciwnika musi zablokowa¢ (w wyniku naszego
wymuszenia) mozliwos¢ ruchow (ucieczki) dla
innej: w tym motywie chodzi o osobe krola (inaczej
bedziemy nazywali to motywem zamykania lub
fapania figury).

Warto podkresli¢ roinice miedzy przestong i
blokadyg. W przestonie  blokowane  jest
oddziatywanie jednej figury na druga (np.
przestonigcie linii dla wiezy lub hetmana), natomiast
w blokadzie chodzi o odcigcie poprzednio dostgpne;j
drogi ucieczki (krola).
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Zobaczmy na diagram. Gdyby pole f6 bylo

zablokowane (przez bierke przeciwnika), wowczas
wystarczyloby zagra¢ hetmanem na pole h7 i mat
gotowy. Jak wigc sprawic, aby ,,zablokowaé dziure”
przez ktorg krol moglby uciec? Otéz wystarczy
pchna¢ piona na f6, po czym przeciwnik musi go
pobi¢, jednoczesnie zamykajac droge ucieczki
krolowi. A wowczas wczesniej wspomniany ruch
hetmanem okazuje si¢ by¢ matem. Prawda, ze
proste?
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Zobaczmy jeszcze jeden nieco trudniejszy przyktad.
Jesli czarny hetman poéjdzie na h8, to czarny krol
ucicka przez pole e7. Dlatego nalezy zamkngc
»Wyjscie awaryjne” dla czarnego monarchy.
Zobaczmy jak to dziala. 1.e7+ Rxe7 (jesli 1...Kg8,
to 2.Qh8#%) 1 mamy zamkni¢tag droge — teraz
nastepuje mat w 2 ruchach: 2.Qh8+ Rg8 3.Bg7#. Jak
widzimy — wszystkie figury wokot krola skutecznie
uniemozliwiajg mu ucieczke.

Jeszcze jeden motyw, ktory warto przedstawi¢ to
zamykanie figury. Zamykanie (lapanie) figury
polega na zaatakowaniu jej wraz z odcigciem jej
drogi ucieczki. Ten motyw jest on o tyle ciekawy,
poniewaz czesto udaje si¢ zlapa¢ figury, ktore
ustawily si¢ na nieodpowiednich polach. Najczesciej
dotyczy on hetmana oraz gonca. W przypadku gonca
bardzo czgsto tapie si¢ go (zamyka) poprzez atak
pionami. Zobaczmy na przyktadzie.
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Powyzej widzimy, Ze czarne zaatakowaly gonca 1
prosza go o to, aby nie wigzal skoczka. Jednak biate
popetniajg btad 1 odchodza po linii zwigzania na
pole a4. Czarne natychmiast to wykorzystujg 1 tapia
(zamykajg) biednego gonca. Jak to si¢ dzieje? 1.Bad
b5 2.Bb3 c4 1 goniec nie ma drogi ucieczki, wigc za
chwile ginie. Oczywiscie nalezato zagra¢ albo na
wymiane (1.Bxd7+) albo tez zej$¢ z linii zwigzania
(1.Bd3 czy Be2).
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I ostatni przyktad. Motyw Ilapania (zamykania)
figury moze dotyczy¢ takze innych figur — za$

zamykane (lapane) nie musza by¢ jedynie przez
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piony. W tej sytuacji czarne potakomily si¢ na
pionka b2, po czym nastgpilo zamknigcie drogi
ucieczki hetmanowi po linii ,,b” przez wiezg. Teraz
czarne musza rozsta¢ si¢ z hetmanem bijac jedng z
wiez (wowczas tracg stosunkowo najmniej).

Usuniecie obroncy. Desperado.
Przeciazenie
Likwidacja (usunigcie) obroncy — zadaniem tego
motywu jest pobicie figury (lub piona), ktora broni
waznego punktu. Przyktadowo jesli skoczek broni
pola na ktorym moglibySmy postawi¢ mata...
woweczas jesli go usuniemy (pobijemy), to wazne
pole pozostanie bez obrony. Na diagramie prosty
przyktad.
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Zaréwno biate jak i czarne dos¢ ostro wzigly si¢ za
matowanie. Ruch nalezy do biatych. Majg one
hetmana i wieze na 7 linii, wigc pozostaje jedynie
pytanie na ktérym polu w poblizu kréla da¢ mata.
Mamy do dyspozycji 3 pola: f7, g7 i h7. Pierwsze z
nich broni goniec c4, nad bezpieczenstwem
kolejnego czuwa hetman, za$ trzecie jest bronione
przez konia z f8. Jesli dobrze si¢ przyjrzymy to
zobaczymy, ze mozemy wymusi¢ likwidacje
obroncy, tak aby czarne nie mogly dobra¢ si¢ do
naszego  krola.  Najprosciej  (czesto  takze
najefektywniej) jest to zrobi¢ dajac jednocze$nie
szacha. Przygladamy si¢ uwaznie... i... mamy! Tak,
wieza z pola 3 moze zlikwidowaé obroncg pola h7
z szachem. Tak wigc: 1.Wxf8+ Gxf8 2.Hh7#.
Zauwazmy, ze gdyby$Smy zlikwidowali skoczka
goncem (bez szacha), wowczas hetman czarnych
daje mata stajac na polu d1.

C e

»Ddesperado” (kamikadze) — taktyka, ktora jest
spowodowana btedem w obliczaniu materiatu
pozostajacego na szachownicy po serii bi¢. Chodzi o
to, aby przed zwyklym pobiciem bierki, poswigci¢
bierkg, ktora i tak miata zginaé, za co$§ jeszcze
bardziej warto$ciowego.

Przyktadowo: oba skoczki napadaja wzajemnie na
niebronionego hetmana przeciwnika. Co wtedy?
Odda¢ hetmana za jaka$§ bierke (najlepiej z



szachem), a nastgpnie pobi¢ tego, ktory byt do
wziecia. Co w zamian zyskujemy? Otdz dzigki temu
technicznemu zagraniu jesteSmy w stanie zyskaé
dodatkowy material. W innym wypadku doszioby
jedynie do zwyklej wymiany.
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W ostatnim ruchu czarne napadly skoczkiem na
hetmana. W tym momencie oba skoczki atakuja
dowodcow, ktorzy nie sg bronieni. Ruch maja biate.
Co zrobi¢?. Jesli pobija swoim skoczkiem hetmana,
woOwczas czarne zrobig to samo i dojdzie jedynie do
wymiany. A jak nalezy zagraé, aby co$ zyskac?
P6js¢ na desperata! Jak? Pobi¢ cokolwiek (im
drozsze tym lepiej), a jak jeszcze mozna to i1 z
szachem! Rozwigzanie jest juz oczywiste, prawda?

1.Hxg8+ Gxg8 2.Sxe2.

Zobaczmy bilans: biale zyskaly wieze i hetmana, a
stracity jedynie hetmana. Przed tym taktycznym
manewrem miaty lekka figure do tylu, a teraz maja
jakos¢ do przodu i pozycje do wygrania. Manewr
desperado moze wykonywaé¢ kazda figura. Jesli
zrozumiemy sens 1 mechanizm dziatania tego
motywu, to w naszych partiach z pewnoScig
bedziemy mieli okazje go wykorzystac.

Przecigzenie — t0 typowy motyw, w ktorym jedna z
bierek (moze by¢ figura albo tez pion) wykonuje
zbyt duzo zadan. Przecigzenie polega na tym, iz
dana bierka broni zbyt wielu obiektéw jednoczes$nie.
Rozbijajac jednego obronce sprawiamy, ze inna
bierka pozostaje bezbronna. A teraz maly
przyktadzik.

b
Diagram zawiera dwa przyklady — pierwszy z nich
po lewej stronie, za§ drugi po prawej. Najpierw
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przyjrzyjmy si¢ pierwszemu przyktadowi (wieze na
polach al i c1, oraz skoczki na a7, c7 i goniec b8).
Goniec jednoczesnie broni dwoch skoczkow.
Natomiast oba skoczki sg atakowane. Z uwagi na to,
wystarczy pobi¢ dowolng wiezg jednego skoczka i
po odbiciu go przez gonca, pobi¢ nastepnego. W
wyniku tej wymiany tracimy wieze, lecz zyskujemy
2 lekkie figury. Jesli czarne nie pobija wiezy,
wowczas zabieramy za darmo lekka figure. Proste?
To jeszcze jeden przyktad — po prawej. Atakowane
sa goniec 1 skoczek. Jesli pobijemy wieza najpierw
gonca, wowczas skoczek na f5 bedzie niebroniony.
Tak wiec wieza bije najpierw gonca, a nastgpnie (po
pobiciu jej przez skoczka) druga wieza bije (juz
niebronionego) skoczka. Efekt? Taki sam jak
poprzednio — za wieze otrzymali$my dwie lekkie
figury.

Przypominam, ze lista wszystkich motywoéw wraz z
proponowang literaturg (zbiorami zadan) pomocng
w ich prze¢wiczeniu znajduje si¢ tutaj:

motywy moga wzajemnie  sie
przeplata¢. Im wigcej motywdw pojawia si¢
jednoczes$nie, tym wicksza skala trudnosci
wowczas mowimy o pozycji nasyconej taktycznymi
motywami. Obrong przed dowolnym z powyzszych
motywoOw bedzie zawsze stworzenie wazniejszej
(silniejszej) grozby. Przyktadowo jesli przeciwnik
robi nam podwojny atak na niebronione figury, to
odejscie jedng z nich 1 stworzenie grozby mata (w 1
ruchu) powinno skutecznie sktfoni¢ go ku temu, aby
(chwilowo) nie brat tej drugie;.

Wszystkie

Kombinacje na remis

Kombinacje na remis moga mie¢ 5 typow:
wieczny szach

pat

powtdrzenie pozycji
skonstruowanie twierdzy
techniczny remis

Wieczny szach i pat

Tym razem krotko 0 sposobach remisowego
zakonczenia partii. Sa nimi: pat, brak materiatu
matujacego (np. K+G na K), powtarzanie pozycji
(wystarczy 3-krotne jej pojawienie), wieczny szach
(jedna z form powtarzania pozycji), zgoda obu
grajagcych i1 niezwykle rzadko stosowany sposob: 50
ruchow bez bicia bierki lub ruchu piona.

W partii szachowej mozemy probowa¢ wymusic (!)
na przeciwniku przede wszystkim: pata lub



powtarzanie pozycji (takze w postaci wiecznego

szacha). Ponizej przyjrzymy si¢ tym dwom
sposobom na uzyskanie remisu.
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Na diagramie widzimy 4 pozycje w ktorych biate
robig wiecznego szacha — czyli powtarzanie pozycji
(po 3-krotnym pojawieniu si¢ tej samej pozycji
mozna reklamowac¢ remis). Uwaga: ostatnia pozycja
(w dolnym prawym rogu - jest widziana od strony
czarnych, czyli krole stoja na linii 8, itp.).

I tak: skoczek daje szacha na polu ¢7, a nastepnie
wracajac na a6, daje kolejnego szacha. Na kolejnej
pozycji hetman przechodzi na ukos na ostatnig lini¢
- na pole e8, 1 szachuje krola, ktory przechodzi na
pole h7. Dalej hetman wraca na poczatkowa pozycje
- na pole h5 i sytuacja si¢ powtarza. Na trzecim
fragmencie szachownicy biatlopolowy goniec chodzi
po polach c4 i d3, tym samym wymuszajac taniec
kréla po polach a2 1 bl. Natomiast na ostatniej
czesci diagramu wieza chodzi po polach b8 1 b7, zas
krél tanczy po polach a8 i a7. Prawda, ze proste?
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Na diagramie widzimy 4 przyklady pata.
Przypominam, ze pat to sytuacja w ktorej strona
bedaca na ruchu nie moze wykona¢ zadnego
prawidlowego ruchu (wszystkimi bierkami, ktore
posiada!) a jednocze$nie ich krol nie jest
szachowany.

W pierwszym wypadku matowanie hetmanem
poszto o krok za daleko i krol stojac w rogu nie ma
zadnego prawidlowego ruchu. W kolejnym
przyktadzie dwa skoczki zamurowaly krola, wiec
takze nie moze on nigdzie ruszy¢. Kolejny przyktad
pokazuje, ze krol we wspolpracy z wiezg tez muszg
uwazac, aby zostawi¢ krolowi chociaz jedno wolne
pole, a na ostatnim fragmencie biate pobity
skoczkiem figure i tym samym ani krol czarnych ani
zaden z jego podwladnych nie moga wykonaé
prawidtowego ruchu... tak wigc pat
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Literatura do nauki taktyki

Obecnie ksigzek jest dos¢ sporo, jednak w jezyku polskim trudno znalez¢ co$ konkretnego. Polecamy
pozycje:

1) Zerek B. — Teoria kombinacji szachowych wedlug Tarrascha. Krotki przewodnikiem po motywach z
kilkoma przykladami (127 str.).

2) Weteschnik Martin — Tajemnice taktyki szachowej. Rozbudowany podrecznik do nauki taktyki. Teoria
wraz z ¢wiczeniami (231 str.).

3) Surman Martin — Taktyka w grze $rodkowej. Sklada si¢ z 1500 zadan szachowych podzielonych
dodatkowo na 15 szkoleniowych tematow oraz na 4 poziomy trudnosci, dzigki czemu kazdy szachista
znajdzie co$ dla siebie. Wszystkie kombinacje sg tak dobrane, aby mozliwe bylo tylko jedno prawidlowe
rozwigzanie, prowadzace do wygrane;.

Inne zbiory i ksiazki z taktyki szachowej
Maja pomoc w lepszym widzeniu 1 liczeniu uderzen taktycznych oraz matowych kombinacji:

1) Hertan — Klucz do lepszej kalkulacji. Autor koncentruje si¢ na tym, aby lepiej oblicza¢ krotkie serie
taktyczne, ale zwraca szczeg6lng uwage na to, zeby nie przeocza¢ "komputerowych ruchow". Sg to takie
ruchy, ktore bywaja trudne do zauwazenia czy rozpoznawania przez czlowieka. Dzigki przerobieniu tej
ksigzki beda bardziej $swiadomy pozycji w ktorych ludzkie oko moze nie dostrzega¢ "krzemowego
taktycznego dotyku".

2) Chenkin — 1000 matowych kombinacji. Jak sam tytul wskazuje ksigzka opisuje 1000 kombinacji,
ktorych zakonczeniem jest mat. Miatem przyjemnos¢ przeczyta¢ jag dwukrotnie w roku 2003. Tym razem
moim zadaniem bedzie nie tylko jej przestudiowanie, lecz takze rozwigzanie wszystkich zadah w niej
zawartych. Dzigki niej bedzie mozliwe przypomnienie i utrwalenie schematoéw matowych oraz konieczny
dodatkowy wysitek przy rozwigzywaniu 456 zadan. Uchyle rgbka tajemnicy i powiem, ze sg W niej
wszystkie najwazniejsze schematy (konstrukcje matowe).

3) Nejsztadt — Popraw swoja taktyke szachowa. Mata klasyka w j. rosyjskim (2 tomy) j. angielskim. Sg w
niej opisane wszystkie najwazniejsze motywy taktyczne i kombinacyjne. Prawie 400 stron, 736 diagramow
(w tym takze zadania te w formie do samodzielnego rozwigzania), to dobre narzgdzie, aby poszerzyc
zrozumienie taktyki i jednocze$nie przec¢wiczy¢ je na opisywanych tematach. Rozwigzania stowne zajmuja
blisko potowe ksigzki.

4) Gallagher — Kombinacje szachowe. W tej pozycji znajdziemy 365 zadan, ktore zostaly podzielone na 5
poziomow trudno$ci. I co niesamowitego w niej to system oceny zadan dzigki ktoremu mozna bedzie
sprawdzi¢ na ile poprawnie jesteSmy w stanie znalez¢ "wygrywajacy wariant". To bedzie w pewien sposob
taki solidny test ogniowy, ktory wyraznie pokaze, iz nastat czas najwyzszy, aby w koncu oddzieli¢ chlopcow
od me¢zczyzn. I od razu zaznaczg, Ze interesuje mnie wynik co najmniej 110 punktow (poziom KM), a jesli
dojde do dowolnego wyzszego to bedzie znaczylo, ze Swietnie opanowalem materiat tej ksigzki (jak na
amatora). Maksymalny wynik z trzech testow to 150 punktow, ktory oznacza poziom arcymistrza. Inaczej
moOwigc nie musz¢ si¢ obawiaé, ze robigc zadania na maksa... przypadkiem braknie skali dla mnie! (tak,
kiedys tego si¢ obawiatem!).

5) Suchin — 1000 najbardziej znanych kombinacji szachowych. Ta pozycja to akurat $wietny rys
historyczny ukazujacy taktyke mata realizowang za pomocg kombinacji. T¢ ksigzke mozna traktowa¢ jako
deser. Czasami dobrze jest popatrze¢ na szachy z nieco innej perspektywy niz czysto technicznej. Posiadanie
kultury szachowej to powdd do dumy.

Dalsza lista ksigzek dotyczaca taktyki

Wsrod nich warto wymieni¢ zbiory zadan, ktore beda bardzo pomocne dla tych, ktorzy chea szybko
opanowa¢ najwazniejsze uderzenia taktyczne — dla oséb od poziomu 1000 do 1600 (to co przerabiaja
uczniowie na wschodzie od kilkunastu lat).
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Sa to dwa zbiory zadan, ktore dajg mozliwos¢ przejécia od zadan typu mat w 1, do zadan na wygrywanie
materiatu (wygraj hetmana, wieze, gonca, skoczka), az po pozycje typu ,,co bys zagrat?”.
1) Iwaszczenko S. ,,The Manual of Chess Combinations” tom Ia: 719 kombinacji dla dzieci i
poczatkujacych, posegregowanych wedhig stopnia trudnosci.
2) Iwaszczenko S. ,,The Manual of Chess Combinations” tom Ib: 719 kombinacji dla dzieci i
poczatkujacych, posegregowanych wedhig stopnia trudnosci (kontynuacja czesci 1)
3) Dobryniecki P. ,,Podwoéjne uderzenie”; Ksigzka zawiera 240 zadan i 12 zadan do samodzielnego
rozwigzania. Ponadto takze 42 mini-testy (wraz z podanymi bezposrednio rozwigzaniami) na podstawie
wykorzystania podwojnego uderzenia w partiach turniejowych (w wigkszosci konczacych sie¢ w 25-30
ruchach).
4) Dobryniecki P. ,,Zwigzanie”; Ksigzka zawiera 300 zadan i 52 mini-testy (wraz z podanymi bezposrednio
rozwigzaniami) na podstawie wykorzystania zwigzania w partiach turniejowych (w wigkszosci konczacych
si¢ w 25-30 ruchach).

Natomiast w przypadku, gdy chcemy oceni¢ wiedze adepta sztuki szachowej poprzez testy
(sprawdzajace nabyta wiedze), wowczas jedne z lepszych pozycji (do poziomu 3 kategorii):
5) W. Konotop, S. Konotop — Testy po taktyce dla szachistow IV kategorii.
6) W. Konotop, S. Konotop — Testy po taktyce dla szachistow 111 kategorii.
Kazda z ksigzek zawiera 50 testow kazdy z ktérych ma 12 pozycji do rozwigzania
Jesli jesteSmy ambitni i Czujemy si¢ mocni W taktyce (mamy juz 3 Kategorie), to polecam ponizsze zbiory
zadan:
Seria ,,2000 zadan szachowych dla 1-2 kategorii” i nastepujace czgsci:
Czes¢ 1: ,,Zwigzanie. Podwdjne uderzenie”;
Czes¢ 2: ,,0dciagniecie. Zaciagnigcie”;
Czes¢ 3: ,,Ro6zne kombinacje”
Czesc 4: , , Koncowki szachowe”

http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html

INNE:
e Zaawansowany pionek
e Zaciagnigcie
e Unikanie wiecznego szacha
e Unikanie pata
o Blokada
o Unieszkodliwienie obroncy
e Zwolnienie pola/linii
e Zaciggniecie bez ofiary
o Liczenie materialu
e Ruch obronny
o Kamikaze
o Atak z odstony
e Odciagniecie
¢ Podwdiny szach
e Odsloniety krél
o Widelki/podwdine uderzenie
e Wiszaca figura

o Interferencja
o Mat Anastasii

o Mat ArabskKi

o Mat na ostatniej linii
o Mat Balestra

o Mat Blackburne'a



http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#advancedPawn
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#attraction
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#avoidingperpetual
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#avoidingstalemate
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#blocking
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#capturingdefender
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#clearance
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#coercion
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#counting
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#defensivemove
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#desperado
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#discoveredattack
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#distraction
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#doublecheck
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#exposedking
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#forkdoubleattack
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#hangingpiece
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#interference
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateAnastasias
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateArabian
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#backrankmate
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateBalestra
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateBlackburnes
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Mat Boden'a

Mat Damiana - Goniec
Mat Damiana

Mat podwojiny goniec
Mat ogon golebia

Mat ogon golebia - goniec
Mat eskalator

Mat Epaulette

Mat Greco

Mat hak

Mat skrzynka $mierci
Mat kosiarka do trawy
Mat Lolli'a

Mat Morphy'ego

Mat opera

Mat pionkiem
Mat Philsbury'ego

Mat railroad

Mat Beniowskiego
Mat uduszenie
Mat ogon jaskoiki
Mat trojkatny
Mat Vukovic'a
Grozba matowa
Przeciazenie
Zwiazanie

Cichy ruch

Ofiara
Uproszczenie
Szpila

Ztapana figura
Uwolnienie spod zwiazania

Niepoprawna ofiara
Stabos¢ ostatniej linii
Rentgen

Zugzwang

Wtracony ruch



http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateBodens
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateDamianosBishop
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateDamianos
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateDoubleBishop
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateDovetail
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateDovetailBishop
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateEscalator
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateEpaulette
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateGrecos
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateHook
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateKillBox
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateLawnmower
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateLollis
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateMorphys
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateOpera
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#matePawn
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#matePillsburys
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateRailroad
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#smother
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateSuffocation
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateSwallowsTail
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateTriangle
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#mateVukovic
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#matethreat
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#overloading
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#pin
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#quietmove
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#sacrifice
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#simplification
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#skewer
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#trappedpiece
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#unpinning
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#unsoundsacrifice
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#weakbackrank
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#xray
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#zugzwang
http://pl.chesstempo.com/tactical-motifs.html#zwischenzug

